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NON AVRAI ALTRA STAMPANTE 


Seikosha ti invita nel meraviglioso mondo delle sue 
stampanti. 

Un mondo fatto di progresso, di elevatissima qualità, 
velocità e silenziosità di stampa. 

Seikosha oggi ti propone la più vasta gamma di 
stampanti, nate per esaltare le prestazioni di ogni tipo 
di computer. 

All'altezza di ogni esigenza, anche della tua che usi 
i Computer Commodore. 

La tua necessità di stampa trova nel modello GP 500 VC, 
con 80 colonne e 50 caratteri al secondo, il miglior 
rapporto fra il prezzo, che è particolarmente contenuto, 
e le prestazioni di tutto rispetto. 

Ma se hai delle applicazioni di Word Processing, solo 
GP 550 A con 80 colonne e SO caratteri al secondo. 


anche Near Letter Qualrty a 25 car a tt e ri al secondo, si 
impone per le sue prerogative di macchina bivalente: 
stampa comune e produzione di documenti. 

Se le tue necessità ti impongono l'uso del colore, scopri 
GP 700 VC che fa del colore un vero spettacolo, infatti 
con 80 colonne e 50 caratteri al secondo, consente la 
stampa in alta risoluzione di 7 colori base e un numero 
praticamente illimitato dì sfumature. 

Seikosha e Commodore: una coppia che và d’amore e 
d'accordo. 


SEIKOSHA 

Distribuzione est «usi va: GBC Divisione Rebit 
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FACCIAMO SPLASH? 

Luglio-agosto è tempo di EG con qualche pagina in più: infatti in questo periodo abbiamo 
tutti più tempo e la nostra rivista abituale diventa la compagna nei tanti momenti di pausa. 
Sebbene la si centellini e si tenti di farla durare di più, magari leggendola più lentamente 
oppure schiacciando un pisolino tra un articolo e un altro, la nostra rivista non dura tutta 
l’estate. Nemmeno un po’ di pagine in più servono a raggiungere lo scopo, sebbene diano 
un evidente contributo alla consistenza de! numero. 

Magari fosse sempre così! No, non intendiamo riferirci all’estate, che seppur sospirata, è 
giusto che non duri più di quanto dura; magari fossero sempre così tante le pagine di EG! 
Questo lo vorremmo anche noi ma è determinante che lo vogliano soprattutto i nostri lettori. 
Per esempio più abbonati abbiamo e più siamo certi che la rivista sarà costantemente diffusa 
e letta: questo ci permetterebbe di programmare dei numeri con grande fiducia e serenità. 
Recepito il messaggio? E veniamo al contenuto di questo numero caldo. La parola d’ordine 
è C-16: al piccolo Commodore dedichiamo infatti una gran parte della rivista. Non mancano 
le consuete rubriche di elettronica, mentre "Amici in MSX" vi riserva, come al solito, le ultime, 
attualissime notizie. Bene, non vi rubiamo altro spazio! Vi diamo una spinta, data la consueta 
pigrizia tipica della stagione, e vi gettiamo in questo numero, fresco nei contenuti ma caldo, 
per quanto riguarda la temperatura. Siete pronti? Si? E allora.... splash. 


SUMMER GAMES 

Spett.le EG, COMPUTER, sono un 
ragazzo di 1 3 anni che possiede un 
Commodore 64. E poco tempo che 
leggo la vostro rivista, ma t'ho tro- 
vata subito fantastica. 

La ragione principale per cui vi ho 
scritto è porvi alcune domande: po- 
treste spiegarmi in due parole come 
si gioca a Summer Games? 

Quanto costo? 
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La grafica è buona? 

Quali altri videogames su cassetta 
mi consigliate per il Commodore 
64? 

Il Commodore PLUS/4 quanti KRAM 
ha? 

Il motivo delle prime due domande 
è che per il mio compleanno vorrei 
comprarmi un videogame valido. 
Spero che mi rispondiate presto. 

Vi ringrazio e Super Super saluti da 
Alberto Ponte freni 


Al .'ora: di Summer Games abbiamo 
parlato sul numero 12 di dicembre 

84. 

Non sappiamo se già a quei tempi 
tu fossi un nostro lettore e quindi ti 
' proponiamo una parte di quell 'ar- 
ticolo in cui si scrisse : 

Correre i iOO metri tentando di in- 
frangere il muro dei 10 secondi, 
nuotare a stile libero sul filo del re- 
cord mondiale , dare prova di gra- 
zia e coordinazione nei movimenti 




volteggiando sul cavallo nello pro- 
vo dì ginnastico artistica , tuffarsi 
dalla piattaforma con un impeccabi- 
le carpiato rovesciato ; sono solo al- 
cune delle possibilità offerte do 
Summer Games, il gioco in cui i desi- 
gner dello Epyx hanno voluto ri- 
produrre alcune delle gare più ap- 
passionanti dei giochi olimpici e 
premiare il giocatore che , alla fine 
delle otto prove , si dimostro "atle- 
ta" completo , cioè capace di batter- 
si od alti livelli in discipline diverse 
tra loro. All'inizio del gioco c'è uno 
suggestivo cerimonia di apertura , 
con tanto di accensione della fiam- 
ma olimpico e di volo di colombe. 
Poi ciascun partecipante (fino od un 
massimo di otto) deve scrìvere il 
proprio nome e scegliere il paese di 
appartenenza: per ciascun giocato- 
re il computer esegue l'inno nazio- 
nale* 

Ma non c'è neppure il tempo di la- 
sciarsi prendere da un pizzico di 
commozione che ci si trova impe- 
gnati nella prima gara in program- 
ma , il salto con Pasto , che richiede 
uno perfetta padronanza del joy- 
stick e una millimetrico scelto di tem- 
po per superare l'asticella posta al- 
lo misuro di quattro metri . Poi i tuffi , 
con una giuria che decide la vota- 
zione in base all'esecuzione , ma 
anche al coefficiente di difficoltà 
delle figure eseguite a mezz'aria. 
Eccoci poi alla staffetta 4x400 , in cui 
è necessario dosare sapientemente 
gli sforzi , per evitare di giungere 
"cotti" ai cambi del testimone : infine 
i ì 00 metri , provo regina delle 
Olimpiadi moderne. A questo punto 
ci si trasferisce dallo pista in tartan 
allo piscina , per i 100 metri stile li- 
bero e per la staffetta, per passare 
poi allo palestra , in cui a sì deve 
cimentare per i volteggi ol c avallo 
L 'ultima prova è il tiro al piattello , 
specialità che - nelle Olimpiadi vere 
— assegna tradizionalmente prezio- 
se medaglie all'Italia, è basato su 
una serie di 25 tiri e t soprattutto f 
sullo prontezza dei riflessi degli 
atleti. Dopo ogni gara , naturalmen- 
te , , viene visualizzato il medagliere 
e , per chi ho conquistato Poro , viene 
suonato l'inno nazionale. 

Per chi volesse giocare , finalmente 
delle gore non "mutilate " do boicot- 
taggi , non ci sono problemi: tra le 
nozioni selezionabili c ' è anche 
l'Unione Sovietico , a dimostrare che 
nel mondo dei videogomes l 'impor- 
tante è ancora " partecipare 
Summer Games é della EPYX , é su 
dischetto , costa 50.000 lire ed è per 
C-64. La grafica non è buono , è otti- 


ma! Tra gli altri buoni giochi per C- 
64 1 ti segnaliamo Ghostbusters del - 
PAcfivision che è best-seller in tutto 
il mondo ■. Il Plus 4 ho 64 KRAM e 
attualmente costa meno di 500.000 
tire. 

Speriamo di aver risposto esaurien- 
temente. Ciao. 


MANCA LA CITTÀ 

Spettabile Redazione di EG Compu- 
ter, 

incomincerà la mia lettera, facendo- 
vi i mìei più vivi complimenti per la 
vostra rivista che considero la più 
bella, ma che dico, la migliore di 
tutte le riviste che ho consultato. 
Queste sono le mie considerazioni, 
non molto diverse da quelle di un 
mio amico al quale ho mostralo la 
rivista subito dopo averla acquista- 
to per la 1 volta. 

Ecco ciò che ha detto il mio amico 
Ras a rio : "EG mi piace per vari moti- 
vi. Prima di tutto mi ha colpito molto 
la vivacità dei colori. Molto interes- 
santi sono gli articoli riguardanti la 
programmazione del computer (co- 
me “scuola di computer") e quelli 
che trattano i suoi più utili e diver- 
tenti usi . Molto interessante è PÀC- 
MAN Controtutfi! Complimenti. 
Spero che mi spedirete gli adesivi. 


Ora vi farà 2 domande: ho deciso 
dì acquistare un computer migliore 
del VIC-20; quale mi consigliate, il 
C-ó4 o lo SPECTRUM? (rispondetemi 
liberamente). 

C'è abbastanza software per il 
PLUS-4? 

Con questa domanda ho finito. Spe- 
ro che queste lettera non sarà cesti- 
nata come hanno fatto altre riviste: 
vorrei tonto che me la pubblicaste. 
Compimenti per la vostra "grande 
Rivista Grazie tante e tanti saluti 
da 

Francesco Soreca 

/ complimenti ci fanno sempre un 
gran piacere . Peccato che non pos- 
siamo mandare gli adesivi né a te 
né al tuo amico Rosario. E indovina 
perché? Indovinato? Monco la città ; 
neh indirizzo che ci hai scritto , non 
è indicata la città . Quello che devi 
fare adesso è di scriverci ancoro 
senza dim en fico ti di com pletore l'in- 
dirizzo. 

Siamo contenti che vi piaccia n Poc - 
Man Controtutti peccato che sia 
terminato f però , probabilmente ne 
faremo un'altro. 

Questo volta potrebbe essere "Miss 
Pac-Man " la sfidante , 

E ora le risposte: tro C-64 e Spec- 
trum lo scelta è ardua. Infatti sono i 
computer migliori attualmente , so- 






prattutto perché sono fornitissimi di 
software che li rende utili a tonti 
scopi diversi 

Una valutazione generale ci fa però 
preferire lo Spectrum, se non altro 
perché ha una memoria leggermen- 
te più capiente . Riguardo al softwa- 
re per Phs-4 f ti proponiamo un 
estratto dal catalogo Commodore , 
prezzi compresi. Se sia abbastanza 
o meno , giudicalo tu. 


* 

TITOLO 

Pretto 

N 

INTRODUZIONE AL BASIC 
P.TE 1 [versione itoli ano 

50 000 

N 

MATCH/COUNT 

15000 

N 

NEXT, LETTER 

15 000 

N 

MUCH/MORE 

15.000 

N 

1 

SEQUENCE/LQNG 

h 

ì 5.000 

N 

SH APE/ GROUP 

15.000 

N 

5PELUNG 

15.000 

D 

SOFTWARE 5AMPLE KIT 

41.000 

D 

D IR ECTtÓN /M AZE 

15.000 

D 

ZORK 1 

4 1 .000 

D 

ZORK II 

4 1 .000 

D 

ZORK III 

41.000 

D 

SUSPENDED 

4 1 .000 


* MAGNE NC G 0 - {JIS.CHÉ T TO 


FUMETTI 

Carissimi Eggi-ziani, senza fanti 
complimenti di cui oramai son piene 
le fosse, vengo al noccìuoto della 
questione. 

Come fanno ì programmi dei Philips 
VG-800G ad essere compatibili con 
le altre macchine MSX (ad esempio 
il Goldstar FC-200 pubblicizzato a 
pag. 42 del numero 3 di Eggì) quan- 
do il Philips ha ben 253 caratteri 
mentre il sopracitato Goldstar non 
ha (come si vede chiaramente nella 
foto) che i simboli di una qualsiasi 
macchino da scrivere? (al Goldstar 
si aggiungono anche r vari Yamaha 
YIS 5G3F; Sony HB; Yashica YC-64; 
Spectravideo SVI 728 eccj 
Eggì è un giornale molto ma molto 
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ma molto ma molto ma molto eccez- 
zzzziunale.E anche di più. 

Fate i mse» complimenti a Max! (che 
gli venga un colpo! E più bravo di 
me!!!) 

E straordinario come uno come me, 
convinto da sempre di essere il mi- 
glior u fumettaro M di questa Galas- 
sia, possa un giorno comprare un 
giornale (Eggì) e accorgersi che c'è 
un tizio che disegna molto meglio. 
Fino a qualche mese fa ero convinto 
che a parte Mordillo e Jack Liscadi- 
pesce i migliori disegnatori di fumet- 
ti forssero: Gavazzano, Silver, Bon- 
vi, io. 

Da quando ho visto i disegni di Max 
la classifica è cambiata così: Cavaz- 




Max Mancusa 


zana, Max, Silver, Bonvi, (sigh!) io. 
(Da notare che la modestia non è 
l'unica delle mie doti, ma sono an- 
che intelllllligente e soprattutto com- 
pletamente pazzo...). 

Vi prego (devotamente e umilmente) 
di iscrivermi al Club MSX e di spedir- 
mi la lista dì tutti i computer MSX, vi 
sarei grato se mi spediste anche un 
computer MSX (possibilmente il Phi- 
lips VG-8000 con registratore e al- 
cune cassette con giochi e utility va- 
rie). Grazie. 

Tanti, tanfi auguronì per la rivi- 
sta... 

Vi regalo alcuni disegni. Dateli a 
Max! Speriamo che stanotte non 
riesca a dormire per aver deluso 
una giovane promessa del fumetto 
italiano!! 

Sauro 

Ci verrebbe voglia di scrivere que- 
sta risposto in geroglifico . 

Ma che eggi-ziani? Adesso siamo 
anche diventati eggi-ziani! 

Certo che lo battuta tua è carina . 
Bravo , magari come fumetto ro sei 
così e cosà , ma come cabarettista 
avresti (poco) futuro , 

Cht legge oltre a te la risposta , non 
sa che la tua lettera è arrivata arro- 
tolata in un tubo di cartone . infatti 
era lunga (Gabbiamo misurato pre- 
cisamente} ben 81 cm. 

Che esagerazione ! Comunque, ve- 
niamo alle risposte. MSX è sinonimo 
di compatibilità. Questo ormai è 
chiaro per tutti. Il motivo di ciò sta 
nel fatto che tutti i computer dello 
standard , hanno lo stesso sistemo 
operativo. E una questione di archi - 


fattura e contenuto dell' hardware 
che in questi computer è, per l'ap- 
punto identico . Se vuoi saperne di 
più leggiti il manuale di un qualsiasi 
computer MSX nella parte relativa 
airhordware. 

Grazie per il “molto, molto , molto 
ecc ecc eccizziunale 
Grazie anche per '‘/'anche di più". 
Abbiamo fatto i complimenti a Max 
che , comunque, sta benissimo di sa- 
lute e ti auguro altrettanto (un col- 
po , cioè). 

Ti abbiamo iscrìtto al CLUB MSX ITA- 
LIA nella speciale categoria " SO- 
MARI " doto che di MSX ignori le 
fondamentali caratteristiche. 
Purtroppo il computer non ci entra 
nello busta; peccato! Abbiamo dato 
i tuoi disegni a Max che si è addor- 
mentato atristante. Ha detto che 
sono noiosi! Scherzi a parte , grazie 
per la Ietterò metrico , divertente e 
sarcastica. Piuttosto scuso se la ri- 
sposto è stato un po’ scanzonata , 
Ci scusi? Si? Si? Bene! 

Ciao ... ASINO! 


ADESIVI 

Caro EG lo non perdo neanche un 
numero delia tua rivista, è una rivi- 
sta che soddisfa le mie esigenze, le 
mìe curiosità: ed è anche da un po’ 
di mesi che al mio acquisto si asso- 
cia quella di un mìo amico, Giusep- 
pe Ferretti, entrambi siamo convinti 
che di riviste come EG ce ne siano 
poche in Italia; comunque noi ci sia- 
mo trovati benissimo con EG e pen- 
siamo sìa importante che una rivista 
tratti di software e di hardware, af- 
finché si possano avere gli occhi 
aperti su questo mondo nuovo: un 
mondo di COMPUTER!!! 
lo ed il mio amico desidereremmo 
ricevere ì vostri adesivi e vorremmo 
che EG pubblicasse molte mo molte 
occasioni come nello parte di AFFA- 
REFATTO: 

io e il mio amico possediamo en- 
trambi uno ZX Spectrum 48K. 

Luigi Ferrane e Giuseppe Ferretti 
(Appiano Genftle-CO) 

Cori ornici 

ricevere tanfi complimenti ci emo- 
zionano sempre. Gli adesivi sono 
partiti in busta chiuso . Li riceverete 
tra poco . 

E visto che siete dei fedelissimi , due 
adesivi ve li siete proprio meritati . 
Scriveteci ancoro e fate conoscere 
EG. 

Ciao. 


L’UNICA RAGAZZA 

Carissima Redazione dt EG COM- 
PUTER, io sono una ragazzina di Pa- 
lermo. Ho 1 1 anni ma g^a m intendo 
di informatico. 

lo a settembre dovre coma'a r e un 

computer. 

Tu quale mi consigli? A proposto o 
a dir la verità ho scopeto se o 21 
marzo 1985 questo bellissimo gior- 
nale mo lo comprerà ogn ^ese 
l/ho mostrato a 4 g^c ìe mette della 
mìa scuola è tutti mi hanno fatto 
moltissimi compfimem 
Ritornando ai computer vorrei forti 
alcune domande a Paiermo, quali 
scuole di informatico mi consigli? 
Quale tra lo Spectrum, il Sony e 
t'IBM ho \o grafica ed il linguaggio 
migliori? 


Spero che pubblicherete questa let- 
tera, anche se sono forse Tunica ra- 
gazza che vi ha scritto finora. 
Cordiali saluti. 

Laura (Palermo) 

Carissimo Lauro 

grazie per gli apprezzamenti e so- 
prattutto grazie per aver fatto co- 
noscere EG nello tuo scuoio . Noi 
abbiamo bisogno di lettori fedeli 
che ci sostengano tutti i mesi attra- 
verso E acquisto in edicola o addirit- 
tura attraverso l'abbonamento. 
Purtroppo non abbiamo nessuna 
notizia sulle scuole di informatica di 


Palermo, che do Milano , dove sia- 
mo noi , è così lontano. Però, abbia- 
mo in programma un articolo sulle 
scuole dì computer e quando stare- 
mo per scrìverlo, cercheremo infor- 
mazioni anche presso la tua città. 
r ra Spectrum , Sony e IBM , ovvia- 
mente migliore è il terzo. 

IBM e un personal-computer 
e non un home-computer. 
i " personal ” sono molto più evoluti 
e completi rispetto agli “Home" che 
hanno caratteristiche più limitate. 

I ' personal " infatti sono usati o livel- 
lo professionale , mentre gli ’home" 
solo a livello hobbistico. Anche il 
prezzo è diverso tra un "homo " e un 
' personal \ / primi costano meno di 
un milione ; /' secondi molto di più , 
anzi mai meno di 3 o 4 milioni l 
Se vuoi un confronto , quindi lo pos- 


siamo fare fra lo Spectrum e il Sony. 

Il Sony è un MSX e in quanto tale è 
compatibile con ì computer dello 
stesso standard . Questo assicura 
l'intercambiabilità del software o fi 
vari tipi) delle periferiche ( stampan- 
te , floppy , registratore, ecc.}, con 
altri MSX . Lo Spectrum questo van- 
taggio non ce l'ha, però, già dispo- 
ne di tantissimo software, più di 
quello di tutti gli MSX messi assieme . 
Lo Spectrum, poi, costa anche me- 
no . Forse per te è meglio quest* ulti- 
mo. 

Scrivici ancora e ... leggi sempre EG 
Computer . Ciao . 


Now you can get personal 
^ with a Datasouth. 
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CHE RISATE! 

Spett.le Redazione di EG Compu- 
ter, 

Sono Luigi, il ragazzo che insieme 
alla sua classe ha vinto lo Spectrum 
48K messo da voi in palio per il con- 
corso Scuola Computer Test, 

A causa degli impegni di studio non 
ho scritto prima per ringraziarvi ed 
inviarvi la foto dello mia classe sco- 
lastica. La vostra rivista è piaciuta 
molto ai miei compagni ed al mio 
prof, di matematica che insieme a 
noi vi ringrazia. 

Vi auguro che lo vostra rivista rrv- 
gfiori sempre di più. SalutL 

Luigi 

Luigi siamo contenti che uno dei no- 
stri Spectrum sio finito in una classe 
così allegra (infatti nella foto sorri- 
dete tutti!) 

Notiamo lo carta geografica della 
Gran Bretagna dietro le vostre spal- 
le. Immaginiamo sia dovuto all 'esi- 
genza di ambientazione visto che dì 
Sinclair si trotta , Ottima iniziativa! 
Bene , non aggiungiamo altro se non 
le nostre congratulazioni per il for- 
tunato avvenimento. 

Ci auguriamo che EG Computer con- 
tìnui od essere letta da tutti voi e 


dogli ornici che et hanno c:~: ; . 
attraverso Scuola Compie* ’e, 
proposito: sul press ano n _ e _■ 

pubblicheremo i risultati dell ~ r- 
sta * Spero che tali dati saranno l nh 
anche alle scelte di programmai a- 
ne degli insegnanti , spesso diso- 
rientati nei confronti di questa nuo- 
vo materia. 

Vi salutiamo e ... cì vediamo in edico- 
la all'Inizio di ogni mese. 

UNA TRUFFA VENIALE 

Spettabile Redazione di EG, 

sono un ragazzo che è stato truffato 

dall'AlVA. 

Un anno fa circa, comprai al SIM 
Hi-Fi la tessera, convinto dalla si- 
gnormo che stava al banco che mi 

diceva: 

che sarei subito stato contattato 
per i campionati nazionali e per ga- 
re a frequenza mensile; 

2 che avrei avuto agevolazioni ah 
l'entrata dei cinema; 

3) che mi sarebbe arrivata lo tesse- 
ra annuale [all'Inizio mi era stata 
consegnata una tessera provviso- 
ria). 

Sinora nessuna risposta mi è perve- 
nuta, neanche dalla rivista ufficiale 
dell’AlVA a cui ho spedito una lette- 
ra. Vi chiedo consiglio e vi saluto 
(sono un vostro fedele abbonato) 
Nicola Pitre {Genova) 

Caro Nicola 

ci troviamo in leggero imbarazzo 
nel rispondere alia tua lettera . Infat- 
ti i ragazzi che organizzano le atti- 
vità dell 'Al VA, sono nostri amici. Gli 
abbiamo telefonato per sapere co- 




me stessero le cose e abbiamo sa- 
puto che, quella che fu definisci una 
* truffa", è solo un pìccolo peccato 
ven ale, dovuto a dei ritardi ne//7n- 
*to dei mote ri a le. La tessera ufficia- 
e t: - errò spedita a giorni e in com- 
pio tu dovrai rendere quella provvi - 
sona D er quanto riguarda le sele- 
zìon elettivamente c'è stata una 
mancanza da parte dell 'Al VA che 
sembra abbia escluso la regione Li- 
guria , dalle gare . 

Il perché di questo non lo sappiamo; 
piuttosto , quel giorno al SIM , tu 
avresti potuto partecipare olle sele- 
zioni lombarde... va beh, sempre 
meglio che niente! 

Siamo invece arrivati alle finali che 
sì svolgeranno a fine luglio a Ustica . 
Ecco , questo è tutto quello che ti 
sappiamo dire . 

Ti consigliamo comunque di scrivere 
ancora all 'A IVA e attendere una lo- 
ro risposta ufficiale. Ok? Bene . Scri- 
vici e facci sapere come è ondata a 
finire questa storia. Ciao. 

CHE ME NE FACCIO? 

Ho ricevuto la tessera del Club MSX 
e Vi ringrazio. Però mi sono chiesto: 

| "cosa ne faccio?" Vi chiederete il 
perché, ecco il fatto: mesi orsono 
acquistai un computer Spectravideo 
SVI 328 f convinto che fosse compa- 
tìbile con il nascente standard MSX 
invece niente di più falso, nonostan- 
te la pubblicità e le recensioni delle 
riviste specializzate. 

Ora Vi chiedo: cosa bisogna fare 
per rendere compatibile un listato in 
MSX in SVI 328? Ho letto che le mo- 
difiche da apportare sono minime, 
bene, ma quali? 

Ho provato e riprovato, ma non ci 
riesco. Avete per caso qualche indi- 
rizzo a cui possa rivolgermi per ave- 
re ulteriori informazioni sul compu- 
ter in mio possesso, vedi assembler, 
locazioni dello memoria ecc,? 

Ho letto nel numero di EG del mese 
di marzo di una prossima rubrìca 
per i possessori delTSVI 328 e 318, 
avrà seguito? Attendo una Vostra ri- 
sposta prima dì buttare alle ortiche 
rSVI 328, (tra Poltro è un'ottima 
macchina) buttando via cosi soldi e 
passione (quello poca rimasto). 

Vi faccio i miei complimenti per la 
bella rivista che non conoscevo, è 
fresca, scoppiettante e si legge fa- 
cilmente. Colgo l'occasione per sa- 
lutarvi cordialmente. 

Luciano Olimpico (Roma) 

// tuo " che coso me ne faccio " sem- 
bra che debbo essere esteso oltre 
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alla tessera , anche all' SVI 3 28 * Alti 
Fermo I Non buttare alle ortiche né 
l'uno né Veltro. Alloro f ondiamo con 
ordine. Riguardo alla tessero , devi 
sapere che abbiamo proposto ai di- 
stributori una serie di opportunità a 
vantaggio dei soci del Club MSX 
ITALIA in possesso di tessera; quin- 
di , abbi un po' di pazienza I Per il 
328 1 se il fatto è che vuoi copiare i 
listati in MSX proposti dallo rivista, 
non esiste problema : puoi ricopiare 
tutto quello che vuoi perché le istru- 
zioni di un listato in MSX sono com- 
pletamente digitabili con v Svi 328 
Se non ti funziono , vuc due che hai 
commesso degli errar di comp r a- 
zione. Nessun problema anche per 
il software deH’$VI328. È do poco 
in commercio, infatti , uno cassetta 
che rende compatibili il software 
MSX con V SVI 3 28 e il 31 8: si chiamo 
"Translater", costa ì 4.500 lire + 
Ivo , è abbinata o un manuale e si 
trovo nei migliori computer-shop. Se 
non lo trovi , richiedilo alla COM- 
TRAD , 

Se vuoi altre informazioni sul tuo ho- 
mo computer , scrivici di nuovo po- 
nendo domande precise. Riguardo 
olla notizia che dici di aver letto sul 
numero 3 , annunciante una rubrica 
sugli SVI, crediamo che qualcuno si 
sia sbagliato: o tu o noi. " Amici in 
MSX " deve accontentare tutti gli 
M5X f senza privilegiare nessuno in 
particolare . Inoltre , anche rileggen- 
do il numero di EC a cui ti riferisci, 
non troviamo Vannuncio riguardan- 
te tale rubrica . 

Siamo curiosi di sbrogliare questo 
“veniale" malinteso * 

Scrivici ancora , quindi. Ciao . 


GRAZIE PAPÀ 

Sono un ragazzo di 1 3 anni e mi 
chiamo Giuseppe. Vi scrivo queste 
poche righe perché sono un appas- 
sionato di riviste: mio padre mi ha 
comprato la vostra rivista EG Com- 
puter e io ne sono stato molto con- 
tento* Vi pregherei però di mettere 
più listati sulla siglo dell’MSX perché 
mio padre mi ha comprato un com- 
puter Yashita e sono un principiante 
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in materia. Poi vorrei un vostro pa- 
rere sul mio acquisto per sapere se 
è stato ben fatto. 

Desidero inoltre fare parte anch io 
del Club degli MSX. Non avendo al- 
tro da dirvi vi saluto e aspetto una 
vostra risposta. 

Giuseppe (Napoli) 

Grazie popò ; lo dici tu ma lo dicia- 
mo anche noi data che adesso ab- 
biamo un lettore in più. Come sai, 
di MSX parliamo tutti i mesi nello no- 
stro rubrìca “Amici in MSX ", Quindi, 
visto che adesso hai lo Yashica, tro- 
verai nelle nostre pagine un aiuto 
per imparare a programmare oltre 
o venir sempre informato su tutte le 
novità del settore. Ci chiedi se lo 
Yashtca sia un buon home- 
computer. Come sai gli MSX sono 
tra oro molto simili; ciò che li diffe- 
renzia oltre la formo e il colore, è 
il tipo di periferiche . 

Quindi , in genero ìe t un MSX vale 
V oltre , o quasi . Yashtca è un buon 
acquisto perché, come ogni MSX , è 
una macchina robusta , ben rifinito e 
che sfrutto, attraverso la caratteri- 
stica compatibilità, le periferiche e 
il software di tutti gli altri computer 
dello standard * Piuttosto, ora che ce 
l'hai, devi imparare ad usarlo nel 
modo migliore. Leggiti J 7\ scuola di 
computer ", la rubrica didattica di 
Edgardo di Nicola-Carena, che me- 
se per mese tì guiderà in un corso 
semplice e chiaro , attraverso le 
principali tematiche di programma- 
zione e di utilizzo del software . Ok? 
Siamo d’accordo? Bene . Ah, facci 
un piccolo piacere; fai conoscere 
EG Computer ai tuoi amici , in cam- 


bio faremo avere l'adesivo dello ri- 
vista a te e a quelli che ci conosce- 
ranno attraverso te. Ciao e ... rin- 
grazia papà da parte nostro . 

DO YOU SPEAK ENGLISH? 

Siamo la classe 3F della Scuola Me- 
dio "G, Galilei*' di Nave; abbiamo 
ricevuto con molto stupore e grande 
piacere lo Spectrum gentilmente re- 
galatoci da voi* Con i nostri inse- 
gnanti stremo oro cercando di ci- 
mentarci nell'uso di questo strumen- 
to. Poiché disponiamo di un libretto 
di istruzioni in inglese, materia che 
stiamo studiando ma di cui non ab- 
biamo una perfetta conoscenza, vi 
chiediamo se è possibile averne uno 
o due in italiano. Grazie* 

Ci scusiamo del ritardo e rinnovia- 
mo il nostro grazie. 

Pronti I Eccovi anche il libro. Ci stu- 
piamo dello stupore: lo sapevate di 
partecipare a un concorso e che 
quindi avreste potuto anche vince- 
re? No? E alloro rallegratevi senza 
meraviglia * 

Per quanto riguarda il libro , abbia- 
mo provveduto ad inviarvene uno in 
itoììono anche se nessuno vi toglie 
una certa tiratina d'orecchie. Ma 
come? Studiate lingue a scuola e vi 
arrendete davanti ad un semplice 
manuale d'istruzioni scritto in ingle- 
se? Beh , in ogni caso, ve lo abbiamo 
mandato. 

Ci è piaciuta la foto: lo maglietta è 
splendida! E adesso un eserdzìetto 
dì traduzione ; Keep on reading EG 
Computer ; boys. Qk? 

E chiaro? Va beh , speriamo. 



INSEGNANTI : Prof. re Torto sa Domenico - Prof. ssa Novaglio Angela. ALUNNI 3F: 
Abenj Barbara, Arrighi™ Nicoletta, Bragoglio Micaela, Colilo Chiara, Corsini Manuela, 
Degiacomi Gisella, Po sorti Maria, Scaramucci Mara, Torneai Verena, Venturini Simona, 
Venturini Sonia, Zeni Giorgia, Andreoli Giuseppe, Fenotti Simone, Gnutti Diego, Rai- 
mondi Diego, Spagnoli Michele, Zani Maurilio, Zucchini Michele* 



MEGLIO QUESTO 
O QUELLO? 

E la prima volta che vi scrivo, (scusa 
se adesso cambio penna) e sono ri- 
masto entusiasta di questa rivista. 
Primo comperavo delle riviste che 
trattavano solo dì Commodore e 
Spectrum ma avendo sentito parlare 
di una nuova gamma di computer, 
gli MSX, ho cercato delle riviste che 
ne parlassero e ho trovato lo vo- 
stra. 

Sono rimasto affascinato dalle det- 
tagliate spiegazioni su questo siste- 
ma che mi hanno spìnto a comprare 
un home computer Sony HB 75-P 
dell'MSX, 

Vorrei diventare socio delTMSX Ita- 
lia e chiedervi due cose: esiste un 
Mouse, (quello usato per l'Apple 
Machintash) anche per la gamma 
MSX? 

Esiste anche una Touche Tablet (co- 
me quella dell’Atan 800XL)? 

Ah! Aspetta! lo dico che è meglio il 
mio computer, mentre un mio amico 
dice che è meglio il suo. (Possiede 
un Commodore ó4L Mi sai dire chi 
ha ragione? Ho finito! Scriverò an- 


cora, ti prego di pubblicare la mia 
lettera e iscrivermi alTMSX Italia. 
Adesso ho proprio finito. 

Rocco Vìdali {Veneria) 

Ogni tonto dobbiamo dorè a qual- 
cuno delle piccole delusioni , 

Infatti , per quanto d risulta , momen- 
taneamente non esìstono Mouse o 
tavolette grafiche compatibili con ì 
computer in MSX . 

E una delusione anche nostra per- 
ché queste due periferiche grafiche , 
sono realmente molto utili e il fatto 
che non esistano è un punto debole 
rilevante , 

Ti ringraziamo dei commenti entu- 
siastici su EG. Siamo felici che ti sod- 
disfi appieno come ci dici . 

Ci chiedi infine un giudizio sul con- 
fronto fatto dal tuo amico tra C-64 
e HIT-BIT 75P . Noi pensiamo che 
sebbene il C-64 abbia molto più 
software , esteticamente il Sony sia 
migliore in quanto più robusto, rifini- 
to meglio e dia un ' immagine di 
estrema professionalità e affidabili- 
tà . Diglielo al tuo amico! Ciao . 

P.S. Fagli leggere EG e chiedigli che 
ne pensa . 


VIVA SPERIMENTARE 

Galattica EG Computer, sono un fe- 
lice possessore de) nuovo Spectrum 
+ e avrei alcune domande da farvi. 

E vero che lo Spectrum 48K può es- 
sere espanso fino a 80K? 

Se 51 può. cosa si deve fare? 

- : ve . arre» chiedervi una cosa che 
per me e molto importante: è meglio 
lo Spectrum - o il C-64? Mi racco- 
mando, non voglio nessuna parità! 
Un'ultima cosa, sia Sperimentare... 
che EG sona fantastiche!?!!! 

Ciao e mi raccomando continuate 
così! 

Andrea Calcagnrni (Falconarci - AN) 

Anche tu come tanti altri ci chiedi un 
confronto tra Spectrum e C-64 
quando queste due macchine sono 
le migliori per quantità dì software 
e Letteratura Tecnica disponibile . 
Un computer infatti, si può valutare 
sono in funzione dell 9 utilizzo che se 
ne deve fare e quindi in base al sof- 
tware od esso relativo * C-64 e 
Spectrum + sono fomissimi di pro- 
grammi alcuni validi e altri meno va- 
lidi: la scelta è ampia . 

Dal punto di vista hardware , però, 

10 Spectrum + é leggermente supe- 
riore in quanto ha 48K RAM contro 
t 32 K RAM del C-64 . 

Ci chiedi se lo Spectrum può essere 
espanso . La risposta è no. 

11 massimo è 48K appunto , Leggia- 
mo infine che conosci anche Speri- 
mentare e lo trovi fantastica . Siamo 
molto contenti di questo e tì ringra- 
ziamo. 



Possiamo chiederti un piccolo favo- 
re? Fai conoscere EG e.,. Sperimen- 
tare qì tuoi amici e ai tuoi compagni 
di scuola. OK? 

Ciao e scrivi ancora. 
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Videosistemi, Televisione, Elettronica di consumo, 
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SETTIMO SALONE DELL’INFORMATICA E TELEMATICA 


Si è svolta a Milano in 
contemporanea con la 
fiera campionaria, la 
settima edizione di que- 
sta rassegna di informa- 
tica* Una delle innova- 
zioni più interessanti ri- 
spetto alle edizioni pre- 
cedenti è stata la divi- 
sione in due aree della 
mostra, di cui una dedi- 
cata al lavoro e l'altra 
più orientata all" infor- 
ni a fica come hobby e 
quindi dedicata ad una 
fascia dì visitatori di gio- 
vane età. Come sempre 
pioggia di novità, alcu- 
ne decisamente avvenri 


dai visitatori era lo spa- 
lto riservato alla pre- 
sentazione delTAmstrcd 
con programmi di grafi- 
ca e giochi di ottimo li- 
vello, Per chi non lo sa- 
pesse ricordiamo breve- 
mente le caratteristiche 
tecniche di questo com- 
puter* 

L'Àmstrad epe 464 ha 
una RAM di 64 K di cui 
ben 42 restano disponì- 
bili all'utente. La ROM è 
di 32 K con BASIC este- 
so e sistemo operati- 
vo* 

La grafica in alta risolu- 
zione conta 640x200 


lista e estraneo alle nuo- 
ve tecnologie? Certo 
erano le mamme di visi- 
tatori fermi negli stand 
dei computer ma cosa 
aveva risvegliato la loro 
curiosità? 

Era semplicemente la 

presentazione di un ro- 
bot fatto a tronco dì pi- 
ramide architettato per 
svolgere le funzioni di 
maggiordomo* 

È il boss di tutti gli elet- 
trodomestici e costerà 
circa un milione. Arision, 
questo il suo nome, può 
essere facilmente pro- 
grammato per far parti- 


di innaffiamento del 
giardino, può aprire e 
chiudere il cancello ad 
ore fìsse: insamma può 
piantare un cosina tale 
da svegliare tutto il 
quartiere* Il riscalda- 
mento di casa può esse- 
re così azionato a di- 
stanza grazie ad un mo- 
dem e al sintetizzatore 
vocale, l'unica cosa che 
non ci è andata giù è 
l'enfasi posta dagli 
espositori sul fatto che 
può azionare lavastovi- 
glie e lavatrice o distan- 
za. Nel volantino sì dice 
testualmente che può 



cistiche* Duecento cin- 
quanta aziende esposi- 
trici non sono molte ri- 
spetto alle grondi espo- 
sizioni di Milano nel set- 
tore, ma questo che a 
prima vista pare un di- 
fetto poi può rivelarsi un 
vantaggio decisivo. In- 
fatti resta il tempo di fer- 
marsi a osservare con 
più attenzione gli stand 
più interessanti* 

Uno dei più frequentati 


punti e lo schermo tiene 
80 colonne (il che lo ren- 
de idoneo ad applica- 
zioni professionali tipo 
elaborazione di testi). 

Dì colpo in un meandro 
della fiera appariva uno 
stand della Ariston gre- 
mito di massaie. Cosa ci 
poteva essere in quella 
occasione che suscitas- 
se rammirazione di un 
target solitamente con- 
siderato così tradiziona- 


re tutte le macchine di 
cosa alimentate a cor- 
rente, può prevenire e 
segnalare le fughe di 
gas e fare da sorve- 
gliante. Inoltre mediante 
un termostato è in grado 
di tenere costante, ìo 
temperatura domestica, 
può accendere il tosta- 
pane fa mattina insieme 
con la caffettiera, con il 
forno e la sveglia. Può 
aprire anche i dispositivi 


azionare la lavabian- 
cheria perché il bucata 
sia pronto aN'ora prefe- 
rita* La domanda a que- 
sto punto è: quale è 
l'ora preferita per il bu- 
cato? Esistono infatti dei 
momenti nei quali si de- 
sidera che il bucato sìa 
pronta, ma esìstono mo- 
menti in cui sia preferibi- 
le tenerlo ancora sporca 
nello lavatrice? 

Dov'è il business? 
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Il robot Àriston aziono a distanza 
gli elettrodomestici, previene le fu- 
ghe di gas, e mantiene costante la 
temperatura interno dell 'apporto- 
mento agendo sull'alimentazione 
dei termosifani. 


Altro concetto su cui bat- 
teva la reclame è la pos- 
sibilità di azionare a di- 
stanza la lavastoviglie e 
io mi chiedo; se sono, 
poniamo, al mare e so 
che qualcuno e andato 
a mangiare a caso mia, 
cosa mi importa di far 
partire a distanza la la- 
vastoviglie? 

Innanzitutto quel tale 
che ha pranzato a ufo 
da me si pulisca lui i piat- 
ti per cortesia. Secondo 
punto, se è capoce di 
caricare la lavastovìglie 
non gli costerà molto 
schiacciare un bottone 
per farla partire. Certo 
se però ci si trovo in Co- 
sta D* avorio con un pò 
di nostalgia della civiltà 


delle macchine può far 
piacere chiamare casa e 
far fare un giro alla la- 
vatrice, tanto per tener- 
la occupata e sentire un 
pò di rumore moderno. 
Comunque le massaie 
erano contente di imma- 
ginare un domestico che 
consuma come una lam- 
padina e che prepara la 
colazione per il marito 
mentre loro possono 
continuare a tonfare. 

La SIP poi presentavo 
tutti i suoi aggeggi an- 
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che qu farse parlando 
d un futuro più futuro di 
quel che potevo sem- 
brare, 

in particolare e r cno de- 
gni attenzione è servi- 
zio di videoco^ ; e r enza 
e la televisione ^rerofin- 
va, questa ancora p , 
lungi dotta ^ec io ó> 
quello. Niente de dire 
sulla pnma un televiso- 
re con te ecc^src ncor- 
porata puntato sullo 
spettatore come il 
gronde fratello) permet- 
teva il co legamento vi- 
deo con un altra standi- 
sta utilizzando fibre otti- 
che per io trasmissione 
delle immagini. Quanto 
alla televisione interatti- 
va, al nome altisonante 


non faceva riscontro 
una effettiva prepara- 
zione da parte della SIP. 
La dimostrazione era 
prevalentemente rivolta 
alle scolaresche. Infatti 
l'impressione che se ne 
ricavavo era che solo 
pochi giovani fortunati 
potranno vederla effet- 
tivamente in funzione 
prima di passare a mi- 
glior vita. Infatti il termi- 
nale era costituito da ta- 
stiera monitor e telefono 
ma solo quest'ultimo era 


i vero dispositivo di in- 
put. L interlocutore poi 
non sembrava tanto un 
computer quanto una ta- 
le signora Pina. Infatti 
per vedere ad esempio 
Moser battere il re- 
cord dell'era, servendosi 
probabilmente delTar- 
chivio della RAI, bisogna- 
vo non tanto conoscere il 
codice quanto la signora 
Pina impiegata SIP a cui 
dire cosa fare. Si fa per 
dire e per dire che tutto 
sembrava ancora ad un 
livello motto sperimentale 
se non artigianale. La TV 
interattiva comunque, 
per chi avesse la pazien- 
za di aspettarlo, dovreb- 
be permettere di vedere 
H filmato desiderato in 
qualunque momento del 
giorno e della notte in 
santa pace e senza pub- 
blicità. Dove invece i ri- 
sultati parevano eccezio- 
nali era nei sistemi a di- 
sposizione degli enti lo- 
cali per progettazione e 
il controllo del territorio 
aiutati dair informatica. 
Un programma di nome 
MODMAT venduto dalla 
SELE s.p.a, è in grado dì 
cortografare, con rati- 
nature differenti a se- 
conda dei valori asso- 
ciati alle maglie della re- 
te, !a distribuzione sul 
territorio di un dato fe- 
nomeno, ad esempio 
della occupazione o 
della popolazione. J ri- 
sultati venivano dise- 


gnati da un plotter dii 
grandi dimensioni. L'uni- 
co piccolo problema era 
la necessità di poter ac- 
cedere ad un UNtVAC 
1 1 00/80. Un altro siste- 
ma, in uso presso l'os- 
servatorio del mercato 
del lavoro dello regione 
Lombardia, esposto al 
salone dei servizi, era in 
grado di svolgere lo 
stesso lavoro sulla scala 
voluta (comunale o pro- 
vinciale) utilizzando un 
elaboratore IBM. Fino 
ad un certo punto però 
può bastare un personal 
computer se si rinuncia 
alla precisione. Tanto 
più che la cartografia è 
sempre una riduzione e 
trasformazione della 
realtà dal momento che 
si rappresenta una sfera 
su un piano. Non vorrei 
fare il Donchisciotte del- 
la situazione ma la sem- 
plificazione di un grafico 
può anche darsi che ri- 
duco la quantità di infor- 
mazione in esso conte- i 
nufa, ne aumenta però 
lo quantità dì informa- 
zione comunicata. Lo sa- I 
pevate ad esempio che 
un grafico, poniamo di 
un trend, deve essere 
meno complicato che in 
un libro, durante una 
conferenza? Allora per- 
ché non utilizzare per- 
sonal computers a que- 
sto scopo? 

Stefano Baresi 



L’ALBERO DELLE MELE 


Questo libro è una pa- 
noramico informati- 
co sul più entusiasmante 
calcolatore mai creato: 
il MACINTOSH della AP- 
PLE, Sebbene questo li- 
bro vi dia una descrizio- 
ne dettagliata della più 
recente creazione del- 
l’APPLE, esso è stato 
concepito, come il MAC- 
INTOSH, per quelli fra 
voi che diffidano delle 
calcolatrici tascabili, de- 
gli orologi digitali e di 
tutte le strane cose che 
disturbano la vostra vita 
con ia tecnologia. 
Apprezzerete quindi il 
tatto con cui siete intro- 
dotti nel sistema e quan- 
to bene il MACINTOSH 
può adattarsi al vostro 
normale stile di vita. 
Comunque se avete 
esperienza tecnica que- 
sto libro può avere del 
fascino anche per voi. 
Ma non fate errori di va- 
lutazione: "Introduzione 
al Macintosh Apple" non 
è un manuale di pro- 
grammazione, né uno 
descrizione dell' hard- 
ware, né una dettagliata 
guida per l'utente. Piut- 
tosto questo libro, come 


il calcolatore, è uno stru- 
mento che vi aiuterà a 
passare da un modo di 
lavorare lento, confuso, 
vincolato olla scrivania, 
ad un modo di lavorare 
pienamente produttivo 
ed adeguato ai tempi. 
Inoltre questo libro vi 
mostra come la fenolo- 
gia, quando usato op- 
portunamente. na 

l'incertezza de cambia- 
mento. 


APPLE MACINTOSH: 

IL COMPUTER MAGICO 



t temi che si trovano in 
questo libro includono; 

- la filosofia di progetto 
che sta dietro il Macin- 
tosh 

- La struttura fisica del 
computer 


- Una descrizione del 
MacSoftware 

- Uno sguardo alle peri- 
feriche. 

Inoltre rivela con il ge- 
nerosa aiuto del MA- 
CINTOSH il comporta- 
mento del computer in 
relazione alla gente e 
soprattutto vi dimostre- 
rà che voi siete i candi- 
dati ideali per una pro- 
va. 

A mano a mano che pro- 
cederete nella lettura di 
questo Ma clrbro, ve* 
drete come un oggetto 
che sta sullo vostro scri- 
vania poo essere tra- 
sformato in uno moc chi- 
na della produttività che 
complemento lo vostro 
abilità nel pensare, assi- 
milare ed elaborare 
idee ed informazioni. 

Gli autori del libro sono 
Edward S, Connolly e 
Philip Lieberman. 

Edward S, Connolly è un 
noto scrittore tecnico ed 
esperto nell'integrazio- 
ne e gestione di sistemi* 
Ha più di dieci anni 
d'esperienza nell'indu- 
stria dei calcolatori, in- 
cluso un'attività di colla- 
borazione alla rivista 
Electronic Design. 

E un appassionato ra- 
dioamatore (N2CDS) e 


quando non scrive sui si- 
stemi o progetta appa- 
rati specializzati per 
test, si dedica a questa 
attività, 

Mr Connolly è consulen- 
te dì numerose società 
per problemi di integra- 
zioni di sistemi e specifi- 
che di strumentazione 
speciale per test. Philip 
Lieberman è i! fondatore 
della ditta di consulenza 
Lieberman e Associates 
in Los Angeles. Questa 
ditta è spedalizzata in 
descrizioni tecniche e 
progetti di apparati di 
avanguardia, Mr. Lieber- 
man ha una vasta espe- 
rienza rei : a progettazio- 
ne della realizzazione di 
microprocessori di ogni 
dimensione. Ho sviluppa- 
to sistemi operativi multi- 
tasking in tempo reale e 
software applicativo per 
una numerosa gommo di 
prodotti. La sua espe- 
rienza pratica include lo 
sviluppo di prodotti che 
vanno da apparati di 
prova elettronici a sistemi 
grafici interattivi a sistemi 
CAD. In queste attività è 
passato dallo sviluppo 
del prodotto dell’idea 
iniziale e dal progetto al- 
la produzione ed ai test 
su campo. 


TIM HARTNELL: IL BIT-SCRITTORE 



Tim Hortnefl è il più famoso 
scrittore di testi suirinforma- 
tfCQ- 


Tim Hartnell è un austra- 
liano 33enne, passa 
metà del suo tempo in 
madrepatria, ed il resto 
in America ed in Inghil- 
terra. Il suo primo con- 
tatto con i computer av- 
venne quando acquistò 
uno ZX80 e fondò, in In- 
ghilterra, il National ZX 
Users’ Club, 

Egli imparò do solo a 
programmare e scrisse il 
suo primo libro: "Ma- 
king thè most of your 
ZX8G" (Come ricavare il 
meglio dal vostro 
ZX80}. Seguì un secon- 
do libro sullo ZX80, e 


poi un ferzo: presto di- 
vennero una valanga. 
Qualcosa come 40 libri 
sui personal computer 
(nemmeno lui sa il nume- 
ro esatto) sono stati 
pubblicati in tutto il mon- 
do, confermando la sua 
asserzione di essere 
l'autore più pubblicato 
nel mondo sull'argo- 
rrtenlo dei computer. 
Uno dei suoi libri "Ma- 
sfering your Time* Sin- 
clair 1000" (Dominate il 
vostro Trmex Sinclair 
1 000) è diventato il libro 
sui computer più vendu- 
to negli Stati Uniti, per 


due mesi dello scorso 
anno. Quando il clamo- 
re si sarà calmato, egli 
vorrebbe diventare una 
pop star, in modo da 
poter finalmente godere 
di un poco di riposo. An- 
che la nostra casa editri- 
ce ha pubblicato alcuni 
libri di Hartnell e preci- 
samente: "49 giochi 

esplosivi per Spectrum", 
"Programmare imme- 
diatamente lo Spec- 
trum", "La prima volta 
con Apple", “Come Pro- 
grammare il tuo PC 
IBM", "Come program- 
mare il 064". 
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COPIATORI INGLESI 
IN PRIGIONE 



Dopo i primi success: d 
un orino fó legati alia 
trasmissione Radiotext 
sullo RAI e a qualche 
analoga iniziativa locale 
su emittenti private, l'in- 
formatica per radio è 
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oggi definitivamente de- 
collata. La RAÌ ha infatti 
riconfermato l'iniziativa 
con il nuovo programma 
Radiasoftware e il feno- 
meno informatica per 
radio si è diffuso a mac- 
chia d'olio in tutta Italia 
coinvolgendo una cin- 
quantina di emittenti pri- 
vate raggiungendo cosi 
tutti gli utenti di home 
computer italiani. La no- 
stra casa editrice dopo 
la profìcua collabora- 
zione con lo RAI, con la 
trasmissione dei pro- 
grammi dei Concorso 
Sinclub, ha instaurato un 
rapporto di collabora- 
zione anche con tutte le 
emittenti private che 


-anno o vogliono realiz- 
zare una rubrica dedi- 
cata al nformatica. La 
JCE ha n fatti messo a di- 
spostene degli interes- 
sa? materiali, articoli e 
programmi pubblicati su 
Sper mentore ed EG 
Computer agevolazioni 
per abbonamento agli 
osco motori e uno rubrica 
meramente dedicata 
o e trasmissioni con 
oran e snformaziom utili 
per captare i segnali su 
Sperimentare e su Mille- 
cane . Tutte le emittenti 
private che volessero 
ader re all'iniziativa 
possono quindi mettersi 
in contatto con le reda- 
zioni dì Sperimentare, 
EG Computer e Mieta- 
noli. 

Hanno già aderito per il 
momento all’iniziativa la 
RAI, Radio Regione Mi- 
lano, Radio Marche An- 
cona, Radio Nuova Di- 
mensione Lecce, Radio 
Garden Fiorenzuofa, 
Radio Marte Napoli, 
Punto Radio City Calta- 
nisselta. Radio Delta Fo- 
ligno, Radio A “3 ,T Avel- 
lino, Radio Elle 4 Torre 
Del Greco, Radio Milano 
Capo Nord Gntsello 
Balsamo. 


Da questo mese è ope- 
rativa in Gran Bretagna 
una legge che tutela ì di- 
ritti degli autori e delle 
case produttrici di soft- 
ware contro i copiatori, 
L’iniziativa della propo- 
sta di legge è partita da 
William Powell, membro 
del Parlamento, partico- 
larmente sensibile al di- 
lagante fenomeno della 
copiatura e della con- 
traffazione del software 
fino ad oggi non perse- 
guibile penalmente. 
Quindi chi sarà d’ora in 
avanti trovato a vende- 
re software di cui non ha 
i diritti commerciali, 
esporrà o sarà posses- 
sore di copie illegali sa- 
rà condannato ad uno 
ammenda massimo di 
2.000 sterline, pari o 4 
milioni e mezzo di lire, 


con il rìschio nei casi più 
gravi di due mesi di pri- 
gione, Pene molto più 
gravi invece ai copiato- 
ri, i famosi pirati, che 
possono rischiare fino o 
due anni di prigione e 
ammende illimitate. 
Un’analoga iniziativa 
per combattere la pira- 
teria video aveva ridot- 
to in Inghilterra il feno- 
meno della contraffa- 
zione dì ben due terzi. 
Questo è in Europa il pri- 
mo tentativo di creazio- 
ne di parametri di tutela 
del software, operativo 
negli Stati Uniti da anni, 
e rappresenta per le al- 
tre nazioni del continen- 
te un prezioso punto di 
riferimento al quale at- 
tingere per giungere ad 
analoghi risultati. 


LE CASE DI SOFTWARE RACCOLGONO FONDI PER L’ETIOPIA 


Le migliori case produt- 
trici di software inglesi 
tra cui le famose Ocean 
e Quicksilva, hanno rea- 
lizzato un pacchetto dei 
dieci loro programmi più 
venduti e messo in ven- 
dita ad un prezzo spe- 


ciale dì circa diecimila li- 
re at fine di raccogliere 
fondi per soccorrere le 
popolazioni dell’Etiopia 
colpite do carestìa. 
■’Softaid”, questo il no- 
me del software che in 
breve tempo è balzato 


in testa a tutte le classifi- 
che dei più venduti, gira 
sia su Spectrgm che su 
Commodore 64. L'auto- 
re di questa lodevole 
iniziativa è Rad Cousens 
della Quicksilva che 
spera di raccogliere in 


breve tempo qualche 
centinaio di milioni, sicu- 
ro che in questa occa- 
sione i famigerati copia- 
tori di software rinunce- 
ranno ad inondare il 
mercato di copie con- 
traffatte. 
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NUMERI, 
NON 
PAROLE. 

ATARI 130 XE è un srande personal computer che, ad una enorme capacità di memoria, abbina una maggiore 
versatilità Atari 130XE non ha bisogno di molte parole per essere presentato, i suoi numeri partano da soli 


128KRAM 

ATARI 130XE utilizza un microprocessore Ó502C. 

Ha una memoria di 128K RAM, 24K ROM (Sistema ope- 
rativo e linguaggio programmazione Basic). Tanta poten- 
za in più per un maggior numero di informazioni 

4 CHIPS SPECIALI 

Sono Chips esclusivi Atari: GTIÀ - Per la visualizzazione 
grafica; POKEY - Generatore e controllo di suono; AN- 
TIC - Per la gestione dello schermo e di Input . Output, 
FREDDY - Sistema di controllo della memoria 

256 COLORI 

ATARI T30XE ha capacità grafiche nettamente superiori 
alla media: 11 tipi di modi grafici; 256 colon (128 
visualizzati conte mpo rancamente), grafica 320 x 192 
ad alta risoluzione; 

una visualizzazione di 40 colonne per 24 lìnee; 5 modi 
di testo. Tutto quanto ti serve per scatenare al meglio 


la tua creatività, senza limiti di alcun tipo. 

4 CANALI SONORI 

Anche per le capacità sonore, Atari 130XE rivela 
straordinarie e inaspettate possibilità: 4 canali sonori 
indipendenti su una gamma di 3 ottave e mezza 

62 TASTI 

Una tastiera formidabile: 62 tasti, tasto Help e quattro 
tasti per funzioni speciali, caratteri internazionali, 29 
tasti con funzione grafica. Linguaggio di programma- 
zione Atan Basic incorporato 

41 CONFIGURAZIONI POSSIBILI 

Software e periferiche compatibili con i computer 
delia sene XL Stampante a colon Atan 1020, 
stampante Getter Quahty Atan 1 027, Stampante ad 
aghi programmabile Atan 1029; Disk drive Atan 1050 
(E possibile rutili zzo di 4 unità in serie); Joystick e 
Super Controller, 


I , 'Vi 

A 


L. 380.000+ iva 



ATARt COMPUTERS 

TECNOLOGIA FORTE, PREZZO VINCENTE. 
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TEAM IMMAGINE 


I PIRATI ALLA CACCIA 
AL TESORO DEL 19° SIM 



li team "IMMAGINE" è 
formato da specialisti 
qualificati, artisti profes- 
sionisti, designers, foto- 
grafi, pittori, tecnici, 
programmatori ed 

esperti in video. 

In uno atmosfera di con- 
tinua evoluzione dello 
stato dell arte dello 
computer graphics & 
image processing 
team ‘'IMMAGINE’ rea- 
lizza una varietà d ser- 
vizi unici: 

- computer ort & 
strazione 

- produzione videota- 
pes 

- animazione 

- disegno di marchi e 
loro applicazioni 

- grafici per presenta- 
zioni su diapositive o 
lucidi 


- business graphics 2D 
e 3D 

- produzione di disegni 
e lay-out 

- grafica pubblicitaria 

- effetti speciali 

- cad 2D & 3D con 
stampa su plotter 

- disegni per la moda. 

ì sistemi grafici del team 
“IMMAGINE" sono com- 
puterizzati; utilizzano 
cioè un calcolatore al 
quale vengono fornite le 
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informazioni per la rea- 
lizzazione dei grafici o 
delle immagini. 

Si possono introdurre 
direttamente nel compu- 
ter persino fotografie a 
colorì che pai possono 
essere ritoccate, zoo- 
mate, messe in prospet- 
tiva od archiviate per un 
utilizzo successivo, sia 
esso totale che parzia- 
le. 

Il sistema PC COLOR 
640, progettato dalle 
VTR, Video Techooiogy 
Research, utilizza diversi 
pacchetti applicativi o 
programmi che permet- 
tono la realizzazione sia 
di semplici disegni con 
l'utilizzo della tavoletta 
grafica che la genera- 
zione dì complicati dise- 
gni meccanici od elettro- 


nici contenenti migliaio 
di informazioni. 

Oggi, grazie olle tecno- 
logie avanzate di cui di- 
spone il team "IMMAGI- 
NE" i vantaggi si posso- 
no riassumere in più co- 
lori, nitidezza, qualità, 
in tempi e costi di lavo- 
razione dimezzati e so- 
prattutto in un sistemo 
grafico che non ha limiti 
nel tradurre le idee in 
realtà. 


Il tìtolo di questa notìzia 

vi vuole semplicemente 
introdurre nella nuova 
atmosfera che si creerà 
alì 1 interno dei Salone 
milanese. 

Allo stesso tempo vuole 
presentare la nuova 
versione del Grande 
Concorso abbinato alla 
19° edizione del SIM- 
HI.FHVES che sarà in 
grado di suscitare con- 
sensi ed entusiasmi an- 
cora maggiori di quelli 
ottenuti lo scorso anno. 
L’obiettivo primario del 
gioco-concorso orga- 
nizzato quest'anno è 
quello di portare miglia- 
ia di visitatori motivati 
all'interno di ogni singo- 
lo stand del SIM-HLFl- 
IVES, o meglio, all'Inter- 
no di ogni stand predi- 
sposto da coloro che 
parteciperanno alla for- 
mazione del monte- 
premi. 

La dinamica del gioco 
sarà semplice, ma allo 
stesso tempo comples- 
sa, come ben si addice 
ad una Caccia al Tesoro 
che sì rispetti. 

Ad ogni visitatore pa- 
gante (inclusi gli ingressi 
ridotti ma, ovviamente, 
esclusi quelli gratuiti) 
verrà consegnata una 
busta chiusa contenente 
una scheda di parteci- 


pazione, 

A questo punto il visita- 
tore dovrà aprire la bu- 
sta e "grattare" via una 
patina di alluminio posta 
sulla scheda che copre 
un accattivante forziere. 
Nel forziere, un invito: 
Recati presso la ditta 
XYZ (Stand X, Padiglio- 
ne Y) e controlla se hai 
vinto un premio. 

Allo stand dello ditta 
menzionata (e saranno 
menzionate tutte le 
aziende che invieranno 
una parte del monte- 
premi rappresentato da 
prodotti inerenti al Salo- 
ne) ci sarà un incaricato 
della ditta stessa che 
controllerà su uno spa- 
zio apposito (e con una 
penna-rivelatrice dotata 
di uno speciale inchio- 
stro a reazione chimica) 
se i! visitatore ha diritto 
a un premio tra quelli 
maggiori, e che apporrà 
il timbro dello propria 
azienda sulla scheda 
stessa. Questo timbro 
sarà essenziale: dimo- 
strerà che il visitatore ha 
davvero compiuto ri per- 
corso esatto che gli dà 
diritto al premio. 

Il vincitore si recherà poi 
allo segreteria della 
Caccia al Tesoro dove 
gli verrà comunicato 
quale premio ha vinto. 








QUATTRO NUOVI PROGRAMMI REALIZZATI DALLA JCE 


La nostra casa editri- 
ce, da sempre olTovan- 
guardia per quanto ri- 
guarda il software di- 
dattico in italiano, ha 
lanciato sul mercato 
quattro nuovi program- 
mi interessantissimi* Si 
tratta di: "Business Gra- 
phics", "Equazioni Para- 
metriche e Problemi di 
2° Grado", "Raccolta di 
Quiz per lo Patente'’ e 
"Campionato di Calcio"* 
Il primo programma è un 
vero e proprio package 
grafica applicativo con 
la possibilità di creare 
grafici o barre, a torta a 
diagrammi con un set di 
opzioni per la stampa, 
per la gestione dei test 
su video a 64 colonne, 
ecc II tema centrale del 
secondo programma è 
costituito dallo risoluzio- 
ne delle equazioni e si- 
stemi parametrici di se- 



condo grado con di- 
scussione seconda i me- 
todi di Tanterville; nella 
seconda parte del pro- 
grammo sono inclusi al- 
cuni programmi di eser- 
citazione per equazioni 
di primo e secondo gra- 
do con fantastici grafici* 
La Raccolta di Quiz per 
la Patente è un software 
indispensabile per chi 
deve prepararsi per 



Tesarne di guido per la 
patente A e B, c*è infatti 
l'intera raccolta dei quiz 
con una grafica eccezio- 
nale che in ogni istante 
vi mostrerà le risposte 
esatte e il risultato del 
vostro test; per ultimo 
anche un "dimostrativo" 
in cui potrete osservare 
i vari quiz e le rispettive 
risposte esatte* Ultimo 
ma sicuramente il più at- 


teso è "Campionato di 
Calcio", un package in- 
teramente dedicato al 
calcio con ben tre pro- 
grammi capaci di rende- 
re ancora più entusia- 
smanti le applicazioni 
dello Spectrum nel set- 
tore sportivo - amatoria- 
le. Il primo programma 
permette di tenere sotto 
controllo i risultati, le 
classifiche e il calendario 
di tutto il campionato; il 
secondo offre la possibi- 
lità di giocare al totocal- 
cio, infine H terzo pro- 
gramma è un videogioco 
che simulo un campiona- 
to del mondo a 8 squa- 
dre; il tutto con grafici a 
colori ed effetti sonori. 
Tutti i quattro programmi 
sono già disponibili in tut- 
ti i punti dì vendita al 
prezzo di L 25.000. 


EG COMPUTER N T/S 19 




Philips KM Computer 



UN COMPUTER SUL BANCO 


Guai è oggi il rap- 
porto tra l'Informatica e 
la Scuola? 

A questa domanda si 
è voluto dare una rispo- 
sta in occasione del con- 
vegno "Scucio 2000: il 
computer sul banco", te- 
nutosi a Parma dal ì 8 al 
20 aprile 1985. 

L’elettronica e l'in- 
formatica, entrate in 
modo prorompente nel 
mondo dell 1 insegna- 
menta, hanno provoca- 
to una serie di reazioni 
a catena sulle quali si 
sono sviluppati alcuni 
dei principali temi dibat- 
tuti a "Scuola 2000”, I 
problemi sono molto 
complessi perché non si 
tratta solo di far entrare 
il personal computer a 
fianco di ogni studente, 
ma di farne un supporto 


intelligente, adeguato 
alle possibilità di ciascu- 
no evitando lavori ripe- 
titivi e offrendo possibi- 
lità di esercitazioni sen- 
za il docente vicino. E 


ovvio che tutto questo ri- 
chieda cambiamenti di 
mentalità a livello di in- 
segnanti e adattamento 
negli alunni sin dai primi 
anni dì "vero" studio. 


Uno degli obiettivi di 
"Scuola 2000", infatti, è 
quello di fornire agli 
operatori del settore la 
più logica organizzazio- 
ne mentale affinché 
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Il Grande Sistema 


PHILIPS gj 



INTERFACCIA: 

RF (televisore}, CVBS (monitor), 
Registratore, Parallela (VG 8020) 


PERIFERICHE: 

Stampante 40 col. VW 0010 
Stampante 80 col. VW 0020 
Joystick VU 0001 
Monitor monocromatici colore 
Disk Drive 3 1/2 INCH 
Registratore: D 6600/30P 
D 6600/60P 


SOFTWARE: 

È disponibile una libreria di 
programmi applicativi, 
educativi, e per il tempo libero 
(giochi e adventures) 



Quote di mercato, percentuali elettorali, 
unita di ascolto 


MSX 



Zaxxon, splendido |pe*:r. T*or*er* errate 
pet emozionanti due* 



il nuovo potente 

lingua gg io universale e poi... 


l'alunno possa essere 
messo in grado di impa- 
rare come se si trattasse 
di un gioco. 

I! Convegno si è con- 
cluso con una tavola ro- 
tonda a cui hanno par- 
tecipato illustri esperti 
quali il Prof. Mauro 
Laeng, lo psichiatra En- 
zo Spoltro, Carla Fasa- 
no, Stefano Gentitoni, 
Gianna Gazzanìga, Ste- 
fano Guadagni, Bruno 
Contigiani, Silvio Cecca - 
to e altri esponenti del 
mondo dello cultura e 
della ricerca, 

"‘Scuola 2000" offrirà 
inoltre, attraverso una 
mostra selettiva, la pos- 
sibilità di aggiornare le 
conoscenze sulPinseri- 
mento del computer nel- 
la scuola e sui program- 
mi didattici più recenti 
che l'industria del setto- 
re ha prodotto. 


Con 47 milioni di sterline 
di debiti (ovvero 100 mi- 
liardi di lire) e con il crol- 
lo del prezzo delle azio- 
ni che da 193 sterline 
sono rovinate a 28 ster- 
line, la ACORN-BBC ha 
lanciato qualche tempo 
fa un disperato 5*0$. 
per trovare un socio che 
potesse risollevare te 
sorti delTazienda. Ha ri- 
sposto Olivetti acqui- 
stando il 49% della so- 
cietà, a IO milioni di 
pound (poco più di 20 
miliardi di lire). 

«È un evento importante 
- dice Àlex Reid il nuovo 
massimo responsabile 
della ACGRN - che por- 
ta un impulso di vitale 
importanza ai fini dello 
continuazione deiratti" 
vità della ACORN. Con- 
tiamo dì ottenere dei ri- 
sultati confortanti entro 
febbraio 1986. Il nostro 



Alex R#id 


rilancio Si baserà sui 4 
fronti dell 'utilizzo tradi- 
zionale dei micro- 
computer; Educazione, 
Scienza, Business e Con- 
sumer». 

Dal canto suo P Olivetti 
attraverso questa azio- 
ne, oltre a dimostrare 
interesse per la prima 
fascia dell'informatica, 
conferma la propria in- 
tenzione di imporsi qua- 
le leader finanziario eu- 
ropeo nel settore infor- 
matico. 


C-5 NUOVA 
VERSIONE 

Sir Clive Sinclair ha an- 
nunciato i piani di mi- 
glioramento dello C-5, il 
veicolo a tre ruote elet- 
trico che la Sinclair ha 
presentato a Londra al- 
l'inizio di quest'anno. 
Sono in fase avanzata di 
progettazione i modelli 
C-10 e C-15. Il primo 
sarà disponibile tra due 
anni e avrà le seguenti 
caratteristiche: due po- 
sti, autonomia di 60 Km 
circa, velocità massima 
di 45 Km/h; il secondo 
modello il C-15, che sa- 
rà disponibile entro la fi- 
ne degli anni ottanta, 
avrà quattro posti, una 
velocità massima di 1 20 
Km/h, un'autonomia di 
centinaio di chilometri e 
una interessante aero- 
dinamica a forma di la- 
crima. 


OLIVETTI COMPRA LA BBC 

7 » 
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LE PREVISIONI 
DI CLIVE 
SINCLAIR 


Sir Clive Sinclair, 43 an- 
ni, fondatore e presi- 
dente delia Sinclair Re- 
search Ltd., con base a 
Cambridge, Inghilterra, 
ha iniziato la sua carrie- 
ra nell'elettronica come 
giornalista tecnico. A 22 
anni, Sinclair fondò la 
sua prima azienda, la 
Sinclair Radionics. Con 
le scatole di montaggio 
radio ed audio, egN si 
fece una reputazione dì 
pioniere nel campo dei* 
r elettronico dì consumo, 
iniziando con il compu- 
ter tascabile Executive 
(1972) e con il televisore 
tascabile Microvision 
(1977). 

l/aftuale azienda di Sin- 
clair, cioè la Sinclair Re- 
search Ltd., ha proget- 
tato e sviluppato t com- 
puter ZX80 e ZX8I, 
nonché il nuovo compu- 
ter QL Le vendite totali 



superano i tre milioni di 
esemplari, Sinclair ha 
aperto un secondo mer- 
cato con un televisore 
tascabile a schermo 
piatto. Altri attuali pro- 
getti comprendono com- 
puter, periferiche ed ap- 
plicazioni dì consumo 
della tecnologia a stato 
solida. Ecco alcune brevi 
considerazioni di Clive 
Sinclair sul futuro com- 
puterizzato. 

«Quattro miliardi dì anni 
fa, quando Tuniverso 


aveva la metà delle di- 
mensioni attuali, ed il si- 
stema solare ero vec- 
chio di soli cinque milioni 
di onn= apparve una co- 
sa eccezionale: la vita. 
Per un qualche processo 
ineluttabile, nella bro- 
daglia primordiale agi- 
tata da turiose tempeste 
d roga cosmici e da 
scariche elettriche, si 
formarono e si perfezio- 
narono composti di Gar- 
bar o di strana com- 
plessità crescendo in 
cor' pi cozzone fino ad 
cur vare o convertire la 
luce solare ed o ripro- 
dursi. Per un miliardo di 
questi primi batte- 
ri tanto misteriosamen- 
te evocati, che si am- 
mucchiavano tra loro 
per formare scogliere 
viventi chiamate ^stro* 
matolifP, rimasero le 
uniche forme di vita. So- 
lo tre miliardi di anni più 
tardi la loro evoluzione 
produsse l’umanità. 

Ho detto che l'evento 
che ha dato inizio a que- 
sto processo era unico e 
tale fu, per quanto ne 
sappiamo. Ma non è 
detto che sarà lo stesso 
anche in futuro. Tutta la 
vita è basata sul carbo- 
nio, e questo elemento è 
eccezionale per il nume- 
ro di composti ai quali 


può dare origine, tali da 
fornire agli organismi 
una vasta scelta dì ma- 
teriale costruttivo. Se 
mai scopriremo la vita su 
altri pianeti, non saremo 
sorpresi di trovare che è 
ancora basata sul car- 
bonio, ma le cose po- 
trebbero anche essere 
diverse. 

Quando ero un ragaz- 
zo, leggevo i racconti di 
fantascienza ed in quei 
tempi l’argomento co* 
mune era la scoperta 
della vita in forme strane 
e diverse da noi. 
Un'idea di successo era 
quella che riguardava 
forme dì vita basate non 
sul carbonio, ma sul sili- 
cio, per il motivo, credo, 
che anche il silicio è in 
grado di formare moltis- 
simi composti, parecchi 
dei quali fisicamente uti- 
lizzabili, Credo che pre- 
sto quelle storie sem- 
breranno stranamente 
profetiche, quando pre- 
vedevano una vita ba- 
sata sul silicio. 

Questa non emergerà da 
milioni di anni di prove ed 
errori nel protoplasma 
energetico ma da un solo 
secolo, o meno di sforzi 
umani. Ritengo che la 
strada delTindustna elet- 
tronica basata sul silicio 
condurrà alla vita». 



È finalmente arrivata in 
Italia la nuova stampan- 
te ad aghi programma- 
bile ATARI 1029. 

Questa macchina, ver- 
satile e facile da usare, 
presenta un ottimo de- 
sign; il meccanismo di 
stampa è protetto da un 
coperchio movtbile tra- 
sparente, utile per evita- 
re che nella macchina si 
formino sedimenti polve- 
rosi, nonché ad insono- 
rizzare la stampante. 

La stampante 1029 è 
dotata di un accessorio 
fermacarte e di un divi- 


sore tra la carta in en- 
trata e quella in uscita, 
al fine di evitare accar- 
tocciamenti durante lun- 
ghi stampati. 

La stampa avviene tra- 
mite testina ad aghi e 


nastro a cartuccia. La te- 
stina stampante si muo- 
ve orizzontalmente, 
stampando da destra a 
sinistra con una velocità 
pari a 50 caratteri al se- 
condo. 


L’ATARI Ì029 può stam- 
pare sia su modulo con- 
tinuo, trascinando la 
carta tramite gli appositi 
fori, che su fogli singoli, 
cosa rara in questa ca- 
tegoria di stampanti. 

È inoltre munito dt una 
spia, indicatore di erro- 
re, che ne segnala il fun- 
zionamento, oltre al ta- 
sto SELF TEST (prova ca- 
ratteri). 

Possiede inoltre un set di 
132 caratteri, compresi 
quelli internazionali, ed 
ha una matrice di stam- 
pa di 5x7 punti. 

Il suo prezzo al pubblico 
non supera 449.000 lire 
-i- IVA. 
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PHILIPS £ 

...e poi ci sono i Monitor 



Per il Computer un TV non basta: 

Ci VUOLE UN MONITOR, perchè 

ha un cinescopio ad alta risoluzione, che 
offre una perfetta stabilità d'immagine. 



BM 7502 ( fosfori verdi ) 

BM 7522 ( fosfori ambr a) . 

Monitor monocromatici. Cinescopio 12'. 
Schermo da 80 caratteri x 25 righe. 
Audio incorporato. Risoluzione 920x300. 
Pixels. Collegamenti video: CVBS RCA 
(CtNCH). Collegamenti audio: RCA 
(QNCH). 


BM 7513 ( fosfori verd i) . 

Monitor monocromatico IBM compatibile 
ad ingresso TTL Cinescopio 12‘. 
Scherma da 80 caratteri x 25 righe. 
Collegamenti video: DIN 6 poli (cavo AV 
7106). Risoluzione 920x350 Pixels. 


Philips Monitor. Migliori per definizione. 


OLIMPO 


Posizioni invariate questo mese per i primi tre in classifica, in testa troviamo ancora Ghostbusters arricchito ora 
anche dalla versione per Alari 80GXL. Balza direttamente a! quarto posto il fantastico Falcon Potrai II della Virgin 
riedizione del famoso gioco dì guerra aerea, altro nuovo entrato è Bruce Lee già apparso in classifica qualche 
mese fa che si inserisce all'ottavo posto. Avanza in classifica anche Alien 8 che con Match Day sano gli unici 
programmi a girare solo sullo Spectrum, ma sono previste tra breve anche per loro le versioni su Commodore 64. 


MESE 

PREC. 

QUESTO 

MESE 

PIÙ VENDUTI 

MARCA 

COMPUTER 

1 

1 

GHOSTBUSTERS 

ACTMSION 

C^64/Specrrum/0OOXL 

2 

2 

MATCH PONT 

PStON 

C-64/Spectrum 

3 

3 

DALEY'S DECATHLON 

OCEAN 

C-64/Spectrum 


4 

FALCON PATROL II 

VIRGIN 

C 64 

4 

5 

RTF ALL 11 

ACTIVISION 

C -64/Spec! rum/800XL/MSX 

7 

6 

INTERNATIONAL SOCCER 

COMMODORE 

C-64 

9 

7 

ALIEN 8 

ULTIMATE 

Spectrum 

* 

8 

BRUCE LEE 

U.S. GOLD 

C64/Speclrum/800XL 

0 

9 

MATCH DAY 

OCEAN 

Spectrum 

6 

10 

SUMMER GAMES 

EPYX 

C-64 



GHOSTBUSTERS è ancora In testo 
alla nostra classifica 
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IN VIAGGIO NEL TEMPO 



DAL NOSTRO CORRISPONDENTE NEGLI USA: DANIELA GRANONI 


Siamo partiti per un viaggio insolito: attraverso il tempo. 
È successo a EPCOT, la nuova Disneyland, dove 
è possibile transitare in tutte le passate ere e proiettarsi 
in quelle future. In questo articolo vi raccontiamo come 
è andata. 
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G ià da parecchio tempo, il padre 
dei fumetti di Topolino. Wall Di- 
sney. sognava di poter mostrare 
a tutti, le novità e le idee provenienti dal- 
l'industria e dalla scienza, animando cultu- 
re di paesi sconosciuti. 

Nel sud degli Stali Uniti, in Florida, nei 
pressi della città Orlando, questo sogno e 
(inai mente diventato realtà. 

Su un'area espositiva di 1 10 km : è sona 
EPCOT (Experimental Prototype Commu- 
nity of Tomorrow). prototipo della citta 
del domani, È una macroscopica panora- 
mica, che racchiude ambienti storici e ■ - 
sioni futuristiche fondendo elementi di co- 
municazione a momenti di divertimen: 

Al centro di EPCOT si staglia gigantesca 
la sfera argentata, simbolo della Te ra di- 
venuta ormai emblema di questo mondo 
artificiale. 

EPCOT è sona nel 1981 da allora più 
di 22 milioni di persone vi hanno fatto vi- 
sita. 

IN VIAGGIO NEL TEMPO 

Iniziamo il nostro viaggio entrando, con 
la navicella spaziale "TERRA", nella sfera 
argentata alta come un palazzo di 1 7 piani. 

Proprio qui è possibile conoscere, attra- 
verso vive immagini, la stona delle tecni- 
che di comunicazione, dai cacciatori della 
preistoria che comunicavano mediante gri- 
da. fino ad arrivare a due astronauti t cui 
discorsi sono comprensibili grazie alla me- 
diazione di un satellite. 

Saliamo su piccoli vagoncini aperti che 
trasportano placidamente il visitatore al- 
rinterno. Quando siamo avvolti dal buio 
totale il viaggio inizia: siamo sulla macchi- 
na del tempo e attraverseremo lo spazio. 

Una voce proveniente da un altro mon- 
do arriva alle nostre orecchie: "Chi siamo 
noi? Da dove veniamo? Dove stiamo an- 
dando?". 

L'accenno ad una risposta ci proviene 
improvvisamente da uomini dell'età della 
pietra che vediamo attraverso una proie- 
zione olografica: ci appaiono in forma tri- 
dimensionale pur scomparendo subito do- 
po. come non fossero mai apparsi. 

Dopo un breve ma fortissimo temporale, 
ecco comparire la prima vera scena di mo- 
vimento: una vittoriosa caccia ai mam- 
mut, dove tu parola è sopraffatta dalle stri- 
da della battaglia. 

Le apparizioni successive ci portano at- 
traverso i millenni fino nell'antico Egitto: 
un faraone detta al suo scrivano: ecco il 
geroglifico, il primo esempio di simbologia 
nella comunicazione scritta. Il nostro viag- 
gio continua. Stiamo assistendo ad una vi- 
vace discussione tra due mercanti fenici 
che comunicano usando il primo alfabeto. 
Proseguiamo: ecco un teatro greco. 

Sofocle declama "Oedipus Rex". al suo 
seguito ci sono alcuni discepoli fedeli. 



! visitatori assistono a una incredula battaglia tra dinosauri. 

La scena si svolge nel padiglione chiamato "Universo dell'Energia". 



Gutembert, l'inventore della stampa, nel laboratorio durante le procedure 
tipografiche. 


EG COMPUTER N 7/8 25 



UJaltFflisneu World 



Dall'altro iato sia venendo verso di noi 
un senatore romano seguilo da un centu- 
rione: preparano un'ambasciata per un 
lontano esercito e viaggiano attraverso le 
strade del Grande Impero 

Airimprovviso alle lor spalle appare la 
figura di un cavaliere con una corazza d'ac- 
ciaio. È una proiezione al laser molto sug- 
gestiva. 

Passando dai rappresentanti del Regno 
islamico giungiamo ai monaci del Medio 
Evo: uno lavora a delle scritture molto pre- 
ziose. un altro dorme e il suo modo di rus- 
sare non cì consente di svegliarlo per evi- 
targli cosi un rimprovero! 

Siamo arrivati a Gutenberg, inventore 
della macchina da stampa. Ecco i primi 
giornali che vengono venduti da ragazzi 
che gridano: "edizione straordinaria". 


Dalle centrali dei leiegra;*, attraverso se- 
gnali Morse, le notizie pie importanti si 
diffondono in tutto il mond. velocemen- 
te. Ed ecco il telefono, la rad: e ;1 ;cie viso- 
re tutti strumenti dei nostri giorni Attra- 
verso essi le notizie sono subito a.! a p 'lata 
di lutti. 

IL VIAGGIO CONTINUA 

1 237 vagoni della macchina de. lempo 
raggiungono il mondo de; rr - . • : 
(World of Motion). Si narra la si: -a di- 
mezzi di trasporto. Ecco un navigai re - e - 
l'oceano Atlantico in balia di una spella: - 
lare quanto pericolosa tempesta. 

L’evoluzione fa le proprie vittime : ap- 
pare la movimentata visione di un s. li- 
tro fra un carro trainalo da cavai! . /: 
delle prime macchine a vapore L*;n: den- 
te non provoca vittime ma porta ac -r 
caos generale; il carro trasporla'. e 
galline in gabbia e potete immaginare m 
oltre allo svolazzare di piume, quam - a 
schiamazzo a cui si assiste, il viaggi m se- 
gue. 


La navicella arriva ai nostri giorni e per- 
corre per un momento un tratto di strada 
affiancando automobili moderne. 

Muoversi nel traffico è difficile e ogni 
tanto lo spettatore istintivamente tenta di 
condurre la navicella come fosse alla guida 
delia propria auto. Improvvisamente ci ap- 
pare gigantesco un grattacielo di Los Ange- 
les. 

Percepiamo dall'alto della nostra navi- 
cella un fresco venticello: il dondolio non 
ci tranquillizza sicuramente, anzi la paura 
di poter sbattere contro il grattacielo non 
. abbandona. Tutto è cosi affascinante che 
il guidatore ripete ancora una volta la ma- 
novra per permetterci di riprovare questa 
emozione. 

L'UNIVERSO 

DELL'ENERGIA 

S. erge alfintemo di una costruzione fu- 
. forma di piramide; sul lato de- 
s:r: >-.■ r . installati 80.000 pannelli solari. 

! rie a noi si aprono due grandi porte: 
.nr.arn. Siamo in un enorme cinema ca- 



Un'ampia vista panoramica deli’Epcot Center. È chiaramente visibile la grande cupola argentata, sìmbolo dei complesso 
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pace di ospitare 6000 persone. 

Le luci si attenuano mentre la sala ruota 
di 1 80 gradi: davanti a noi ora c'è un gran- 
de teleschermo largo 50 metri e allo 1 0 me* 
tri. Il film che vediamo è il più importante 
filmalo riguardante l'origine dei fossili 
combustibili. Il documentario ci parla del* 
l'enorme energia cinetica che ha portato 
alla formazione della Terra, viene illustra- 
to il processo di glaciazione e di disgelo 
per passare poi ad immagini che ci mostra- 
no il riflettersi dei raggi solari nelle acque 
dell’oceano. Ce una breve pausa: improv- 
visamente un raggio di luce illumina una 
parete mentre il teatro viene inghiottito da 
una voragine. Ciò che prima era il pavi- 
mento de! cinema si è trasformato in cusci- 
ni gonfiabili con cui gli spettatori vengono 
trasportati nella sala adiacente al teatro. 

Su ogni originale veicolo è installato un 
computer che rimane continuamente in 
contatto con la centrale operativa la quale 
fornisce le traiettorie di guida. Se nella rot- 
ta qualcosa non va il computer interrompe 
subito il viaggio assicurando in questo mo- 
do l'incolumità del passeggero. 







Fig. 1-11 padiglione World of 
Motion, sede del mondo dei 
movimenti. 

Fig. 2-11 centro informazioni 
di Epcot. 

Fig. 3 - Nell’auto del futuro 
non c’é volante. Uno schermo 
digitale sostituisce lo spec- 
chietto retrovisore. 

Fig. 4-11 grande cinema posto 
nel padiglione sede dell'Uni- 
verso dell'Energia. 


Fig. 1 


Fig. 3 


Fig. 4 


Fig. 2 
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OSPITI DAI DINOSAURI 

L'insolito v iaggio ora ci fa tornare indie- 
tro di 300 milioni di anni. L'ambiente è 
selvaggio e preistorico: siamo in un bosco 
avvolti dall'oscurità della notte. La luce 
fioca della luna ci fa scorgere le ali di un 
enorme rapace: la visione tridimensionale 
amplifica (‘effetto spettacolare. 

La regia poco dopo propone un’incante- 
vole alba: un tiepido venticello fa scompa- 
rire la nebbia e nel ciclo adesso risplende 
il sole. 

L'immagine idilliaca è turbata da un'im- 
provvisa apparizione: dietro agli alberi se- 
diamo alcuni giganteschi dinosauri mentre 
il cielo è solcalo da spaventosi rettili volan- 
ti! Improvvisamente la lotta: due enormi 
mostri combattono ferocemente lanciando 
urla raccapriccianti. 

l’n improvviso temporale interrompe la 
disputa e i due. abbandonato ogni impulso 
aggressivo, si immergono nell'acqua di un 
lago dai riflessi lividi. La nostra navicella 
prosegue la propria corsa ormai quasi giun- 
ta a) termine. 


WORLD 5HOWCASE 



VERSO IL MONDO 
DI DOMANI 

Il motto dell' Epcoi-Cen ter è: "Cosi vi- 
vremo tra millenni*’, Non dobbiamo frain- 
tendere il significato della frase: l'Epcot- 
Ccnter alla luce del passato, vuole presen- 
tare una visione di ciò che potrebbe essere 
la nostra vita futura. 

Attraverso un tunnel si entra neli’Qmni- 
sfera. una cupola che presenta due gigante- 
sche pareti da proiezione. 

Passando davanti ad un appartamento 
vediamo dei frutti sconosciuti generati da 
nuovi incroci genetici. Scorgiamo una per- 
sona mentre telefona: il volto delfinterlo- 
cutore appare su uno schermo olografico. 
Ecco due vecchi che dialogano: il toro 
aspetto fisico è ottimo poiché probabil- 
mente ne! futuro nuove cure permetteran- 
no una migliore salute fisica. Improvvisa- 
mente compare un’oasi in un paesaggio de- 
sertico: qui macchine per la trebbiatura 
raccolgono il grano che verrà trasportato 
da aeronavi, alimentate da energia solare. 

Rimaniamo stupiti non avvenendo più 
il calore lipico del deserto. 

Assistiamo a una scena divertente: un 
uomo nella propria casa ha espresso il desi- 
derio di mangiare un dolce, mentre il figlio 
vuole un gelato, Daddy. il frigorifero, ri- 
sponde arrabbiato: "Ho altro da fare, non 
scocciate c arrangiatevi da soli". 
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La pianta di Epcot» Il centro è diviso in due grossi settori: World Showcase, cioè 
il mondo in miniatura, dove vi sono riprodotti in piccole dimensioni i più famosi 
monumenti del mondo e Future World, il mondo del futuro, che é appunto la parte 
descritta in questo articolo. 



Nel mondo del futuro alcune astronavi-trebbiatrici raccolgono il grano. 
L'operazione avviene sotto il controllo del computer. 





Una ragazza riceve lezioni di chimica da 
un computer parlante: a un ceno punto 
telefona il suo amichetto che appare su uno 
schermo ologralìco. Si trova in una città 
sottomarina che si chiama "Sea Castle". e 
sta guidando un mini-sommergibile. 

Vediamo sullo sfondo una classe di sco- 
lari in tenuta subacquea: sono in gita scola- 
stica nell'oceano. 


GIUNTI ALLA FINE 

Termina così il nostro viaggio nel tem- 
po: quante emozioni e che spettacolo entu- 
siasmarne! Abbiamo visitato gli ambienti 
della preistoria, abbiamo vissuto stralci 
della stona del mondo e siamo stati spetta- 
tori del futuro che attende noi e i nostri 
pronipoti. EPCOT è come un grande pia- 
neta senza tempo: abbraccia ogni era, ogni 
scienza, ogni tecnica. L’uomo è il creatore 
di questa magia e il computer è il fedele 
alleato. Siamo alle soglie del futuro... pro- 
seguiamo senza paura. r ,, , 


NELLO SPAZIO INFINITO 

Il nostro viaggio prosegue nel cosmo: la 
navicella si alza e raggiunge la corazzata 
stellare “Brava Centauri”, La gigantesca 
astronave sta accogliendo una colonia di 
terrestri che ha scelto lo spazio quale luogo 
per stabilire la propria dimora. 

Ci avviciniamo per dare un’occhiata: al- 
cuni ragazzi giocano a basket e l’assenza di 
gravità fa fare loro dei balzi eccezionali. 
Vittime invece della mancanza dell’attra- 
zione gravitazionale. sono i componenti di 
una famiglia appena giunta dalla Terra e 
che non ha pratica dello spazio: le valigie 
e il cagnolino volteggiano senza quasi pos- 
sibilità di essere recuperati. 

EFFETTI SPECIALI 

Domandarsi come sia stato possibile 
realizzare tutte le visioni a cui si è assistito 
è lecito e quindi a questo punto del viaggio 
si ha veramente la necessità di scoprire 
l'arcano. 

In un padiglione vengono così mostrati 
gli effetti speciali che sono alla base dello 
spettacolo e i materiali utilizzati. 

La perfezione degli effetti è supportata 


Nel padiglione dedicato al mondo dell’Informazione, alcuni operatori 
controllano su schermi giganti it traffico delle trasmissioni televisive. 


dalla proiezione di diverse immagini: fìlms 
animati, documentari tridimensionali, gra- 
fica computerizzata, effetti plastici o al la- 
ser. figure olografiche. Si aggiunge a tutto 
questo lo spostamento delle superba su 
cui si proietta l'immagine. È il caso ad 
esempio del viaggio nello spazio a dimen- 
sione parabolica: in quest'area il visitatore, 
seduto nella sua navicella, è proiettato a 
velocità simultanea verso il quadro visivo, 
(ino ad avere l'impressione di andarci con- 
tro! 

II cuore centrale per Laminazione dei 


manichini è “SMACS". un computer della 
seconda generazione che dà origine a piu 
dì 72.000 movimenti al secondol 

In ogni robot, dei cilindri idraulici, per- 
mettono il piegamento delle giunture, gra- 
zie anche ad un micro-computer inserito 
in ciascun "Animatronic” alcuni personal 
computer periferici ricevono ordini dal gi- 
gantesco SMACS e lo aiutano a svolgere 
funzioni di minore importanza ma comun- 
que utilissime. ” Abbiamo fatto di tutto per 
rendere i movimenti dei robot molto simili 
a quelli dell'uomo” spiega Tony Altobelli. 
uno dei programmatori di SMACS. - Per 
rendere verosimili gli spostamenti, sono 
occorsi mesi di lavoro. - Tulio il sistema 
affidato al computer occupa buona parte 
delle capacità di nelaborazione dell'elabo- 
ratore stesso, come ad esempio il sistema 
di informazione e dialogo, di inquadrature 
in movimento o dì cassette video. 

Naturalmente i responsabili di questo 
Super-Parco non possono permettersi di 
mostrare la loro centrale computer ai visi- 
tatori, che viene così protetta alla vista. 


Il grandioso centro di controllo di Epcoti è il vero cuore del complesso. 
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SINCLAIR 
AL GIRO! 


P er il secondo anno consecutivo le 
informazioni relative alle tappe ed 
ai partecipanti al Giro d’Italia sono 
state fomite ai telespettatori da un compu- 
ter della Sinclair. 

La disponibilità del QL. ha in parte rivolu- 
zionato le modalità operative ormai acqui- 
site in un anno di partecipazione della Sin- 
clair. alle varie manifestazioni ciclistiche 
(Vigoreili - Giro di Lombardia - Giro del 
Medio Po). 

Realizzare i programmi per il Giro d'Italia 
è estremamente interessante, anche se 
comporta ovviamente dei grossi problemi. 
I programmi devono essere infatti standar- 
dizzati al massimo, per consentire gli ine- 
vitabili cambiamenti che sono necessari 
ogni giorno e per poter effettuare l'aggior- 



ITALIA 


DI GIANCARLO SLITTI 


èriche quest’anno i commenti grafici alle trasmissioni 
televisive del giro ciclistico d’Italia, sono state elaborate 
da un computer Sinclair: l’anno scorso fu lo Spectrum, 
quest’anno è stato il QL. Il software è stato realizzato 
dalla redazione della JCE e precisamente da Giancarlo 
Butti che è autore di questo articolo. 
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namento dei programmi stessi. 

La partecipazione stessa al Giro c una cosa 
estremamente interessante, in quanto per- 
mette la conoscenza di due mondi abba- 
stanza sconosciuti ai non addetti ai lavori: 
quello ciclistico da una parte, e quello tele- 
visivo dall'aura, con i suoi problemi delle 
“dirette", magari in eurovisione, e tutto ciò 
che ne consegue. 

È particolarmente interessante osservare la 
frenesia: ogni giorno si deve montare e ri- 
smontare l’enorme operato che consente le 
riprese sull'intero percorso, e la trasmissio- 
ne di immagini sia in diretta che registra- 
te. 

L'aspetto più folkloristico è che in genere 
niente funziona a dovere fino a pochi se- 
condi prima della trasmissione, ma non 
appena viene segnalato che “siamo in on- 
da", miracolosamente tutto, apparecchia- 
ture e uomini, funzionano a dovere. Gesti- 
re tutte le informazioni che vengono tra- 
smesse durante la trasmissione è molto dif- 
ficile, sia per la qualità che la struttura stes- 
sa dei dati, che possono essere scritte o ad 
immagini: a colori o da utilizzare ad intar- 
sio. cioè stupra le immagini in diretta. 
Infatti solitamente più di una mcchina e di 
un operatore sono all'opera per garantire 
che le richieste del regista o dei giornalisti 
siano soddisfatte. 

Quest'anno, a complicare ulteriormente le 
cose, si è aggiunta la necessità di fornire 
oltre alle informazioni sportive, anche 
quelle di tipo culturale. 

Fortunatamente la disponibilità dei QL ha 
permesso di risolvere questo problema. 

PROGRAMMARE IL GIRO 

Per come questi programmi devono essere 
strutturati e grazie all’esperienza dell'anno 
scorso, la parte preponderante del lavoro 
non riguarda la mera programmazione. 
Innanzitutto è necessario reperire la grande 
quantità di dati, che a seconda del tipo, 
debbono subire un diverso trattamento per 
essere “ìnformattizzati". 

Fra le informazioni da trasformare in im- 
magini troviamo le altimetne e le planime- 
trie dei percorsi, nonché le immagini delle 
varie regioni che ospitano il Giro. 

Le altre informazioni sono invece organiz- 
zate in database alfanumerici e grafici. 

La fase iniziale del lavoro consiste quindi 
nella definizione delle immagini da mette- 
re in macchina. 

Non tutte le immagini dei percorsi erano 
infatti disponibili per cui si è reso necessa- 
rio un lavoro di ricostruzione, ad esempio 
delle planimetrie, partendo dalle carte 
automobilistiche. 

Per la particolarità del metodo in cui le 
immagini venivano trasmesse (ritracciate 
al momento), è evidente poi, che non è 
stato sufficiente un loro trasferimento in 
macchina mediante tavoletta grafica. 



Una delle immagini realizzate per la giornata inaugurale del Giro, quella di 
presentazione delle squadre. 

L’immagine, che appare bianca su sfondo nero, è stata realizzata per per- 
mettere l’uso della stessa ad intarsio. 

In particolare queste immagini sono state realizzate per essere sovrapposte 
ai gruppi foikloristici delle regioni attraversate dal Giro, che in realtà sono 
quasi tutte. (Il Giro non passa infatti dalla Sicilia, Sardegna, Molise e Friuli). 


m TAPPA *3 àir» d" Italia 
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GPM 


GPM 


GPM 


PROSINONE GRAN SASSO 

D'ITflLIR 

Una delle tante altimetrie delle tappe del Giro. 

Anche queste immagini vengono ricomposte al momento, trasferendo riga 
per riga il disegno (ma non gli attributi), dalla zona di memoria in cui le 
immagini sono memorizzate a! display file. 

Il resto dell’immagine è già presente inizialmente. 

L’impaginazione utilizzata quest'anno, richiama quella usualmente utilizzala 
dalla RAI per la pubblicità dei propri spettacoli. Sebbene molto semplice, 
questo tipo di impaginazione dà un effetto di tridimensionalità all'immagine 
di sicuro effetto. 

Questo tipo di impaginazione è stato scelto anche per differenziarlo da 
quello utilizzato in “Caccia al 13”, che presentava anch’esso immagini che 
si innalzavano dal piano del video. 


EG COMPUTER N T/8 31 



SINCLAIR 
AL GIRO 
D'ITALIA 


Un ritracciamento al momento comporta- 
va infatti la creazione di un programma 
per ogni singola immagine, che memoriz- 
zasse i movimenti fatti durante il traccia- 
mento, ad esempio di un percorso e fosse 
in grado di rieseguirlo al momento. La rea- 
lizzazione delle planimetrie è quindi stato 
il colpito più difficile, sotto lutti i punti dì 
vista. 

Le altimetrie non hanno invece create- 
grossi problemi, in quanto la loro ricorr. po- 
sizione avviene in una sola direzu ne. e 
quindi è stato sufficiente realizzare cr. pro- 
gramma che trasferisse l’immagine m e~ - 
rizzata linea per linea linea • . • ... sU 
video, sul quale era già presente / immagi- 
ne base. 

i movimenti eseguiti e le coordinate da sti- 
lizzare nel ritracciamento sono memoriz- 
zati in matrici distinte, e vengono utilizzati 
come dati dal programma che serve al n- 
tracciamento. Di estrema difficoltà è risul- 
tato il conciliare le immagini che si ricom- 
ponevano, con quelle già presenti sul vi- 
deo. 

Quindi la creazione di una sola planimetria 
dei Giro ha comportato numerosi passag- 
gi- 

E evidente comunque che la maggior pane 
del tempo durame la creazione dì questi 
programmi, è spesa per realizzare i prototi- 
pi. cioè ì programmi base, da utilizzare per 
tutte le tappe. 

Per rendere piu facilmente leggibile quanto 
presentato sul video, si è utilizzato un par- 
ticolare set di caratteri, molto bello a ve- 
dersi, che risulta però piuttosto diverso da 
quello normalmente utilizzato dai Sin- 
clair. 

Oltre alle informazioni relative alle varie 
tappe, che comprendevano planimetrie, al- 
timetrie, informazioni suiGPM. sulle loca- 
lità di partenza, di arrivo..., si sono tra- 
smesse informazioni relative ai parteci- 
pami, e cioè schede sui vari corridori e sul- 
le squadre. 

Inoltre è stato realizzato un database sui 
vari monumenti presenti nelle città sedi di 
tappa. 

BRICOLAGE 

Se anche voi vorreste realizzare un pro- 
gramma simile a questo (cioè se volete pas- 
sare un mese delia vostra vita impegnati 
notte e giorno sul vostro amato Sinclair). 
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Lira delle planimetrie del percorso, che vengono disegnate al momento dalla 
macch ra utilizzando i dati precedentemente memorizzati. A differenza del- 
lo scorso anno, dove le immagini erano fisse, la realizzazione dì queste 
immagine ha comportato la necessita di utilizzare un programma per ogni 
planimetria. Le planimetrie presentate erano di due tipi: una comprendente 
'intero percorso, con riferimenti atti ad individuare la zona dove si snodava 
la tappa, ed una più dettagliata, comprendente airincìrca gli ultimi 40 chilo- 
metri delia tappa, quelli cioè normalmente ripresi dalla RAL 
La realizzazione di questo tipo di planimetria è stata fatta per soddisfare 
una precisa richiesta del regista Enzo De Pasquale. 



Una delle poche immagini non “geografiche” del Giro, serviva a presentare 
ì Gran Premi della Montagna. 

Questo tipo di immagini, sono state realizzate con la collaborazione di Laura 
Borgonovo, che a suo tempo aveva collaborato anche alfa realizzazione delle 
immagini pubblicitarie dello Spectrum trasmesse da RAI e fìetequattro. 
Questa immagine fa parte della cosiddetta “Tappa di domani”, cioè di quella 
serie di informazioni utili al grande pubblico per seguire fa tappa del giorno 
successivo a quello della trasmissione. 

Come tutti i programmi del Giro, anche questo è stato realizzato in una forma 
estremamente semplice e chiara tale da permetterne la modifica anche du- 
rante il corso della trasmissione stessa. 

Ottenere risultati complessi con programmi molti semplici è possibile a farsi 
solo con macchine estremameli versatili, come appunto sono t Sinclair. 



NON AVRAI ALTRA STAMPANTE 


Seikosha ti invita nel meraviglioso mondo delle sue 
stampanti. 

Un mondo fatto di progresso, di elevatissima qualità, 
velocità e silenziosità di stampa. 

Seikosha oggi ti propone la più vasta gamma di 
stampanti nate per esaltare le prestazioni di ogni tipo 
di computer. 

All'altezza di ogni esigenza, anche della tua che usi i 
Personal Computer Sinclair. 

Piccola e compatta, dalle prestazioni generose. GP SO S 
con 3S caratteri al secondo e 32 colonne, è la 
stampante ideale per risolvere con soddisfazione le 
prime esigenze di stampa di chi usa lo ZX Spectrum. 

Se possiedi anche l’interfaccia 1, niente di meglio della 
stampante GP 500 S con 50 caratteri al secondo e 80 


colonne che ti consente utilizzi anche di tipo gestionale. 
Se lavori con un computer Sinclair QL, non puoi 
rinunciare agli 80 caratteri al secondo e 80 colonne 
anche Near Letter Quality a 20 caratteri per secondo 
del modello SP 800 1QL. 

Se poi le tue esigenze sono altamente professionali, la 
stampante BP S420 A con 136 colonne. 420 caratteri 
al secondo, anche Near Letter Quality a 104 caratteri 
al secondo, rende ancor più grande il tuo Sinclair QL. 
Seikosha e Sinclair: una coppia che và d 'amore e 
d’accordo. 



Distribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit 



SINCLAIR 
AL GIRO 
D'ITALIA 


dovrete innanzitutto conoscere piuttosto 
bene !e capacità della macchina che avete 
di fronte, disporre di tutte le periferiche del 
caso, e di una marea di micronastri. Se in- 
vece volete semplicemente realizzare un 
database sulle tappe o sui partecipanti, non 
vi serve far altro che utilizzare l'apposito 
programma di cui già il QL dispone. La 
realizzazione di un programma per la tele- 
visione. comporta invece alcuni problemi 
che. normalmente, non sono nemmeno 
considerati durante l’uso normale delle 
macchine. 

Innanzitutto, si deve tener conto della leg- 
gibilità di quanto apparirà sui video e 
quindi è necessario utilizzare scritte gran- 
di. ben evidenziate e distanziate fra loro, 
(scartare quindi a pnon le 80 colonne per 
linea). 

È necessario poi definire il tipo di informa- 
zioni che si vuole dare. 

Ovviamente le immagini sono molto mi- 
gliori che non un testo scritto, ma se questo 
è necessario, deve essere breve ed essenzia- 
le. Nel nostro caso poi, le immagini della 
macchina non devono mascherare le im- 
magini in diretta, per cui si deve utilizzare 
l'intarsio, (che significa avere sul computer 
immagini con scritte bianche su sfondo ne- 
r °). . 

Ovviamente le immagini, se sono più di 
una, devono apparire in sequenza l'una 
dall'altra, senza tempi di attesa, e questo 
implica che devono già essere presenti nel- 
la memoria del computer. 

Fortunatamente i Sinclair, a differenza di 
altre macchina, permettono un facile as- 
semblaggio di programmi BASIC, in LM. 
di immagini, l’uso di diversi set di caratte- 
ri, ed altro ancora. 

Questo favorisce non poco l’elaborazione 
di programmi complessi che utilizzano 
queste varie componenti per ottenere il ri- 
sultato finale. 

Operazioni di questo tipo, non sono possi- 
bili a farsi su macchine considerate più po- 
tenti, con la stessa semplicità. 

Il Sinclair si rivela quindi come una. se non 
l’unica macchina in grado di manipolare 
con estrema semplicità contemporanea- 
mente grafica e testi. Questo agevola non 
poco il lavoro di programmazione, permet- 
tendo di realizzare l’intera sene di pro- 
grammi in un tempo relativamente bre- 
ve. 

Dal punto di vista tecnico, a parte il pro- 
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GLI UOMINI DEL GIRO 


Come già primo accennato, il Giro è fatto soprattutto di uomini, più che da 
macchine e programmi. 

Lo realizzazione dei programmi è anche quest'anno curata da Giancarlo Butti, 
u?, zzo noe dar ; orn,f za\ .a federazione, ed in particolare da Marzio Gazzet- 
to, che è c .* nostro “grande" amico. 

Ài Giro come c . : 3 . seppe Castelnuovo e Alessandro Barattici, Tutti uomini 

dello JCE nso^ma. 

Alessandro fa e a redazione di "Sperimentare con l'elettronica 

ed il computer -ferire st occupa anche dì EG Computer altre ad essere 

il responsabile de' aborri' r computer della JCE. 

Alessandra e Beppe & oc c, seno durante il Giro dello modifico ed uso dei 
programmi che posse n a 'ealizzotì solo durante il corso de! Giro stesso, 

in particolare le varie sto* r re e classifiche, in questo coadiuvati do Marzio, 
che di statìstiche e dossif-c^e e ; anc*ico. 


Da sinistra: Giuseppe CasieJnuovo, Marzio Gazzetta, Alessandro Barattine e 
Giancarlo Butti. 



IL PROGRAMMATORE: GIANCARLO BUTTI 


Nato a Lecco il 1 6/08/61 svolge l'attività di consulente d'informatica e di profes- 
sore di informatica in un istituto tecnico lecchese. 

Ha eseguito ricerche di diversi settori, quali la fenomenologia, la meccanica 
agraria e l'energetico, 

Nell'80 ha coflaboroto alla realizzazione di una collana dì volumi su quest'ultimo 
settore e ha pubblicato numerosi articoli riguardanti il rapporto energia- 
agricottura; è membro di associazioni tecniche e scìntifiche del settore, 

Nell'83 ho presentato la 1° Conferenza internazionale Energia e Agricoltura 
una relazione sul risparmio energetico in sericoltura, simulando il comporta- 
mento termico di una serra con un programma realizzato sullo 2X 81, 

E membro della redazione di Sperimentare ed EG Computer, 

Ha realizzato una decina di programmi sotto il marchio Rebit e JCE, ed una 
trentina di programmi educativi su Spectrum e C-64 per la Zanichelli {vincitori 
ex-aequo di Dìdamatìca 85). 

Per la televisione, attraverso la JCE, ha realizzato le sigle dello prima edizione 
deirEconogioco [RAI 3), le edizioni 83-84 e 84-85 di Caccia a! 1 3 (Retequattro), 
il 67 Q Giro d'Italia, ì programmi pubblicitari per la Sinclair {RÀI-Retequattro], il 
Ó8 D Giro d'Italia. ... 


gramma che permette il ri traccia mento dei 
percorsi, i programmi sono abbastanza 
semplici, servendosi principalmente di 
routine che immagazzinano i dati nelle 
DATA e li stampano con delle PR1NT. 
L'uso delle DATA è da preferirsi in quanto 
permette una modifica immediata. Óltre a 
ciò ci sono ovviamente routine per il tra- 
sferimento delle immagini da una zona al- 
l'altra della memoria. 

Il programma per ritracciare un’immagine, 
può essere schematizzato come un emula- 
tore di tavoletta grafica tramite tastiera, 
che. tramile la pressione di tasti, esegue 
determinate funzioni (legge quindi con I NI- 
KE Y$ i tasti premuti). 

È ovviamente sufficente memorizzare in 
una matrice quali sono stati i tasti premuti 
durante l’esecuzione del disegno, nonché 
le coordinate dei punti settati, per potere 
ricostruire il disegno stesso. 
Concettualmente quindi c piuttosto sem- 
plice (solo concettualmente però!). 

La realizzazione di programmi di questo 
tipo non richiede comunque solo la capaci- 
tà di programmare; come già detto all’ini- 
zio c necessario sapere anche utilizzare 
piuttosto bene le periferiche grafiche e. ov- 
viamente. saper disegnare. 

Dato che generalmente le vane periferiche 
e programmi si completano a vicenda, ma 
nessuno di essi è completo, è necessario 
inoltre conoscere piuttosto bene quello che 
si può fare con le varie cose, e “mischiare" 
i! tutto. 

Alcune immagini, e alcuni effetti, richiedo- 
no parecchi passaggi con programmi e peri- 
feriche diverse per essere realizzali, ovvero 
per far fare al computer quello che “non 
potrebbe” fare. 

L’aspetto più interessante della realizzazio- 
ne di questo Giro, è stato comunque quello 
culturale. La realizzazione delle planime- 
trie, nonché dell'archivio monumenti, mi 
ha portalo a conoscere un rilevante nume- 
ro di località e opere sconosciute, nonché 
a rinfrescare le mie conoscenze geografi- 
che, solitamente molto lacunose. 

L’aspetto tecnico è comunque piuttosto se- 
condario al Giro rispetto alfaspetto uma- 
no. anche nella realizzazione e nella gestio- 
ne dei programmi, che devono essere fatti 
non pensando alle macchine, ma alle situa- 
zioni e agli uomini che li dovranno usare. 
Come si diceva all’inizio infatti, la trasmis- 
sione in diretta è una cosa del tutto partico- 
lare. che non permette di commettere erro- 
ri, e quindi se errori si commettono, deve 
anche essere possibile ripararli immediata- 
mente. 

I programmi sono infatti USA E GETTA; 
una volta utilizzati non servono più. Per 
tale motivo, dal punto di vista della pro- 
grammazione, possono anche essere molto 
rozzi, ma ciò che conta è che al momento 
giusto girino perfettamente, e che possano 
essere rifatti, sfruttando la struttura base 


in pochi minuti sul campo. Devono essere 
quindi molto semplici, chiari e affidabili. 
Addensare più istruzioni sulla stessa linea 
per risparmiare memoria e cose di questo 
tipo, equivalgono a _r. suicidio orando si 
hanno pochi secondi pe' ;a-- .are un dato 

0 un'istruzione Que che . ■ - c e quin- 
di soprattutto semphciu 

UN GIORNO AL GIRO 

A conclusione d: queste articolo r : pare 
doveroso descrivere a grand: quefia 

che è la cronaca di una deile pomate du- 
rame il Giro. 

Ogni giorno si devono affrontare e nsoi v e- 
re numerosi problemi; bisogna infatti pre- 
cedere la carovana del giro, unitamente ai 
mezzi RAI e questo significa percorrere in 

media 180 km al giorno. 

In genere si parte subito dopo l’arrivo dei 
ciclisti alla lappa: in pratica si precede il 
Giro di un giorno, questo per evitare i pro- 
blemi di sovraffollamento degli alberghi, 
nonché per poter avere tutto pronto per 
l’inizio della trasmissione. 

Ad ogni tappa si debbono montare e smon- 
tare tutte le apparecchiature, i computer, i 
monitor e l’infinita quantità di cavi e ca- 
vetti che permettono i collegamenti fra 
computer e monitore fra computer e regia. 
A tutto ciò si debbono aggiungere i cavi di 
alimentazione e l’interfono, indispensabile 
per poter comunicare con il regista, che in- 
dica quali immagini e programmi utilizza- 
re. Da ultimo il cavo di ritorno dalla regia, 
che collegato ad un monitor, permette di 
visualizzare immediatamente quello che si 
sta trasmettendo e proporre immagini atti- 
nenti a quanto si sta svolgendo, o a quanto 

1 vari telecronisti stanno trattando. È ad 
esempio il caso delle schede dei ciclisti in 
fuga o l’elenco dei partecipanti di una data 
squadra, durante le tappe a cronometro. 
Tutti i programmi sono registrali su mi- 
scronastro. (all'incirca un centinaio di na- 
striti sono stali utilizzati al Giro e un’altra 
elevata quantità è stata necessaria in fase 
di preparazione dei programmi), per cui è 
necessario essere molto veloci nei cambio 
di nastro e ne! caricamento del programma 
giusto al momento giusto. 

La trasmissione non dura molto, per cui la 
maggior parte del tempo al Giro, viene im- 
pegnata per la sistemazione dei program- 
mi. i trasferimenti, il montaggio e smon- 
taggio. la ricerca degli alberghi. 
Sicuramente seguire il giro non è una va- 
canza. anche se si vedono nuovi luoghi del 
nostro Paese. 

Rimane comunque un’esperienza sia tecni- 
ca che umana, difficilmente uguagliabile. 


Foto d apertura: La biadetta monta 
meccaniche Campagnolo. Illustrazione 
gentilmente concessa dalia ditta 
Campagnolo, 
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ATARI STORY 

I! videogame come banco di prova per il microcomputer. La storia della Atari 
e della rivoluzione VCS. La crisi e il rilancio del elettronica “domestica”. 



01 ROCCO COTRONEO 


D opo la storia della Apple Compu- 
ter, eccoci alla seconda tappa del 
nostro viaggio attraverso i miracoli 
deH’industria microelettronica dell’ultimo 
decennio. Con le vicende della Atari entria- 
mo nei segreti di un altro colosso america- 
no dell’informatica da consumo. Gli inizi 
eroici, anche in questo caso, danno ai fatti 
tinte da favola dei nostri giorni. 


«Venga subito a riprendersi questo aggeg- 
gio e non si faccia più vedere» telefonò infu- 
riato il gestore di una sala giochi california- 
na a Nolan Bushnell. quasi trentenne inge- 
gnere elettronico. La mattina stessa, si era 
nei primi anni ’70, Bushnell gli aveva con- 
segnato un prototipo di videogioco Arcade: 
era un ping-pong rudimentale, una novità 
assoluta per quei tempi. L’inventore voleva 
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La ormai leggendaria consolle VCS 2600. È stata per anni il prodotto 
trainante rendendo famoso il nome ATARI in tutto il mondo. 


“testare" l'impatto col pubblico di ragazzi- 
ni che affollava la sala piena di flipper e 
altri giochi dell'era prc-clettronica. Tutto 
bene sino a sera. Poi improvvisamente ar- 
rivò la telefonala: che diavolo era succes- 
so? Bushnell si precipitò sul posto e comin- 
ciò ad aprire il marchingegno. Apparente- 
mente lutto a posto, ma c’era un piccolo 
particolare che spiegava l'accaduto. La cas- 
setta che conteneva le monete era così stra- 
colma che si era aperta da un lato. Alcuni 
circuiti ne erano rimasti danneggiati... 
Quello che si prospettava come un grosso 
problema, fu in effetti il punto di partenza 
dei trionfali successi del videogame. Quel 
giorno la novità fece accorrere ragazzini da 
lutto il paese: era piaciuta eccome, ora si 
trattava di produrre il tutto a livelli indu- 
striali. 


GLI INIZI 

Bushnell cominciò a lavorare al suo pro- 
getto nei 1969. 

Ventisei anni, nato c cresciuto in una fami- 
glia di mormoni, si era da poco laureato in 
ingegneria elettronica e lavorava alla Am- 
pex. una ditta di nastri magnetici. Erano 
gli anni in cui la tranquilla c soleggiata San- 
ta Clara Valley . a sud di San Francisco, 
stava cambiando aspetto. Qui sarebbe 
esplosa l'industria dei microprocessori: le 
prugne secche lasciarono il posto al silicio 
e la contea californiana divenne una delle 
più febbrili fucine di idee, progetti c affari 
che la storia degli Stati Uniti abbia mai 
conosciuto: la Silicon Vallev. Bushnell. ol- 
tre ad una grossa preparazione professio- 
nale. aveva una frenetica passione per tutto 
ciò che era gioco e divertimento: in quegli 
anni cominciò dunque a lavorare ad 
un'idea che stava covando da tempo, la 
realizzazione di un gioco fatto con il com- 
puter. 

Già all'università, grazie alla possibilità di 
utilizzare le macchine più potenti e costose 
deli’epoca. era riuscito a simulare sul calco- 
latore battaglie aeree e spaziali. 11 computer 
dunque era in grado di essere programma- 
to per giocare, oltre che per tutti i lavori di 
calcolo a cui era destinalo. Il problema 
semmai era di carattere economico: gli ele- 
boratori dell'epoca tnlàtti erano bestioni 
pieni di circuiti che occupavano stanze in- 
tere e costavano cifre proibitive. 

Per avere una memoria in grado di pro- 
grammare e gestire un gioco servivano al- 
lora la bellezza di otto milioni di dollari. 
Ecco perchè la tecnologia dovette aspettare 
la nascita dei microprocessori e dei circuiti 
integrati per creare l'elettronica di consu- 
mo. Come Jobs e Wozniafc cinque anni più 
tardi. Bushnell non fece altro (si fa perdine) 
che usufruire intelligentemente delle nuo- 
ve opportunità offerte. 


Gli studi, i calcoli, i disegni e i tentativi 
assorbirono per tre anni ogni suo minuto 
di tempo libero. 

Poi finalmente nacque "Pong”. la prima 
versione computerizzata del tennis da ta- 
volo, che veniva rappresentata su un mo- 
nitor del tutto simile allo schermo TV. Era 
il 1972 



Il palazzo sede della Atari a Sunnyvale 
in California. 



Fasi del lavoro di imballaggio della 
consolle. 


NASCE ATARI 

Con un prestito di 500 dollari, parli il busi- 
ness vero c proprio. “Pong" come abbiamo 
detto, nacque soprattutto come macchina 
a gettone per le sale giochi. Fu un successo 
di dimensioni mondiali e per Bushnell la 
ricchezza. 

Per la ATARI fu l'inizio di un'espansione 
che ['avrebbe portata ad essere, secondo la 
definizione di Richard Simon uno dei più 
affermati economisti americani, “la società 
cresciuta più in fretta nella storia degli Stati 
Uniti". Il termine Atari deriva dal “GO”. 
una specie di gioco degli scacchi orientale. 
Nel “GO” le sorti della partita subiscono 
continui rovesciamenti ad ogni mossa ma 
ad un certo punto un giocatore assume il 
controllo della situazione. C'è una parola 
che si usa in quel momento, molto simile 
al nostro scacco malto. Questa parola è 
Atari. 

Nel 1975 nacque la prima versione di vi- 
deogame per uso familiare. Era una consol- 
le. che gestiva il ping pong e altri giochini 
simili, predisposta per essere collegata al 
televisore. A questi seguirono poi altri gio- 
chi in questa versione, come “Stunt Cycle” 
e “Video Pinball" che ebbero pure uno 
straordinario successo. 

L'ERA WARNER 

Nel 1976 Bushnell uscì di scena. La pro- 
prietà della Atari venne ceduta alla Warner 
Communications Ine. sotto il controllo 
della quale subì uno straordinario svilup- 
po. 

Diamo uno sguardo alle cifre: il fatturato 
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La progettazione dì una cartuccia per i VCS 2SOO mesi di lavoro per realizzare 
al meglio la prospettiva e animazione 


dell'azienda passo da 35 milioni a. dofian 
nel 19~6. a 500 milioni nel 1980 fino a 2 

miliardi nei 1982. La Warner si presentava 
in quegli anni come una grande multina- 
zionale legata a tutto ciò che era elettroni- 
ca. comunicazioni, svago e tempo libero. 
In Italia il suo nome salì agli onori della 
cronaca grazie al clamore suscitato da una 
società controllata: la squadra di calcio dei 
Cosmos. Erano gli anni della grande scom- 
messa del “soccer" negli States: i Cosmos 
ingaggiarono campioni di tutto il mondo 
fra cui Pele, Beckenbauer e Neeskens. Poi 
arrivò anche il nostro Chinaglia che ne di- 
venne addirittura presidente. 

Ma torniamo al nostro discorso. Negli anni 
che seguirono. P Alari cercò sempre più di 
non rinchiudersi ne N'ambito dei videoga- 


me Il presidente di allora. Raymond E. 
Russar' dermi Mari in senso lato come 
“una società che converte l'alta tecnologia 
e le piu avanzate acquisizioni deH'elettro- 
nica in prodotti di largo consumo". Una 
nuova filosofia industriale che doveva ab- 
bracciare tutti i rami della società la quale 
nel frattempo era diventata un colosso: 
10.000 dipendenti sparsi in tutto il mondo, 
di cui la metà a Sunnyvale, nella Silicon 
Valley. gii altri nelle sedi commerciali nelle 
principali città del mondo, e negli stabili- 
menti di assemblaggio in tre continenti. 

LA RIVOLUZIONE: 

IL VCS 2600 

Chi non lo conosce? Per anni è stato il do- 


minatore incontrastato del tempo libero 
"elettronico". La Alari lo realizzò nel 1977. 
Fu una novità clamorosa: il VCS consiste 
in una unità programmabile nella quale 
può essere introdotto un numero pressoché 
illimitato di cassette contenenti un chip, 
nella cui memoria sono codificate le infor- 
mazioni per uno o più giochi. In cinque 
anni se ne vendettero circa 10 milioni di 
esemplari in tutto il mondo. In Italia arrivò 
quasi subito e venne accolto in modo tri- 
onfale. Per qualche anno fu la colonna por- 
tante della Alari e del settore: si scatenò la 
caccia alla realizzazione di cartucce in gra- 
do di offrire giochi sempre più belli dal 
punto di vista grafico e spettacolare. Inol- 
tre. il VCS non ebbe praticamente concor- 
renti fino alla realizzazione della Consolle 
Intellivision, 

Il mondo dei patiti dei videogames (Italia 
compresa, ce lo ricordiamo tutti) si spaccò 
allora in due: c’erano i filoAtarì e quelli 
affascinati dalla nuova tridìmensione della 
creazione Mattel. 

CRISI E NUOVI 
ORIENTAMENTI 

La crisi del videogioco è storia recente. Ad 
un certo punto iniziarono a crollare le ven- 
dite delle consolle negli Stati Uniti e poi 
nel resto del mondo. Le ragioni sono diver- 
se ma tutte legate ad un unico fattore: lo 
sviluppo sempre più vorticoso della tecno- 
logia. Innanzitutto il boom degli home 
computers. che offrivano all'utente tutte le 
opportunità di una consolle da videogames 
più la capacità di elaborazione che fino a 
pochi anni prima era limitata ai grandi cal- 
colatori. Sinclair e Commodore, per fare 
gli esempi più rilevanti, invasero il merca- 
to con piccoli computers, con capacità di 
memoria notevoli rispetto a! prezzo al pub- 
blico. 

Nel frattempo i costi di produzione di nuo- 
vi videogìochi non riuscivano a tenere il 



La figura e i colorì del videogioco “Topolino” vengono disegnati punto per punto. 
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SPECIFICHE TECNICHE ÀTARI 800XL 

Memoria: 

64KRAM (Rondoni Acees Memory); 
24K ROM (sistema operativo 
+ linguaggio). 

Processare: 

Ó502C 

Velocità: 

1.79 MHz 

Tastiera: 

62 tasti comprendenti un tasto; 
HELP e 4 tasti per funzioni spedali; 
caratteri internazionali; 

29 tasti serigrafici. 

Partkofarià; 

linguaggio di programmazione 
ÀTARI BASIC incorporato.- 
compatibilità del software con tutti 
gli Home Computer ATARI 

Display: 

\ ! tipi di grafici; 

25ó colori (128 che appaiono 
contemporaneamente); 
risoluzione grafica: 320x192 punti; 
40 colonne x 24 righe in modo testo; 
5 modi testo; 

Sonoro: 

4 canali sonori indipendenti; 
gamma di 3,5 ottave. 

Ingresso/Uscita: 

i 

Cartridge slot 
Slot d'espansione 
Uscita TV 

2 porte per joystick 
Porta seriale I/O 


SPECIFICHE TECNICHE ATARI 1 3DXE 

Memoria: 

131072 bytes di RAM 
24567 bytes di ROM 
(sistemo operativo+linguaggio) 

Processore ; 

6502C 

Velocità 

1.79 MHz 

Custom Chips: 

GTIA chip grafico 

POKEY generatore di suono e controllo 
ÀNTIC controllo del video e dellì/O 
FREDDY controllo della memoria 

Tastiera: 

Tipo macchina da scrivere elettronica 
62 tasti compresi tasti funzione 
Set internazionale di caratteri 
29 tasti grafici 

Particolarità: 

ATARI BASIC 

Compatibilità software con ATARI 
65XE e 800 XL 

Gestione dischi con ATARI DOS 2.5 

Display 

1 ! modi grafici 
256 colori 

320x192 punti in alta risoluzione 
40 colonne x 24 linee in modo testo 
5 modi testo 

Sonoro: 

4 voci indipendenti 
3 1 / 2 ottave 

1 ngresso/Usdta : 

Cartridge slot 
Slot d r espan$ione 
Uscito TV 
Uscito monitor 
2 porte per joystick 
Porta seriale I/O 


passo con il ribasso dell’hardware. Negli 
Stali Uniti il VCS arrivò a costare cosi po- 
co. da rendere in proporzione più oneroso 
l'acquisto di una cartuccia che quello della 
consolle la quale si poteva portare a casa 
con poche decine di dollari. Inoltre lo svi- 
luppo delle conoscenze legate alla pro- 
grammazione spinse sempre di più i ragaz- 
zi di tutto il mondo a studiare il modo di 
creare in proprio programmi e giochi. Tut- 
to questo non era possibile con una consol- 
le da videogiochi. che dava ottimi risultati 
grafici ma che rendeva l’appassionato per 
forza di cose passivo nei confronti del pro- 
dotto. L'Atari, a differenza di altre case, si 
avvide in tempo che le cose stavano cam- 
biando. 


DAL VIDEOGIOCO 
AL COMPUTER 

La A tari si lanciò quindi verso la fine del 
1979 sul mercato degli home computers, 
pur non abbandonando il settore dei gio- 
chi. Videro allora la luce Atari 600 e Atari 
800. Il primo aveva una memoria di 16 K 
e il secondo di 48 K. Nel fraitempo la so- 
cietà sviluppò un settore dedicato ai pro- 
grammi applicativi perla scuola negli Stati 
Uniti. Ma la svolta più significativa è di 
questi ultimi mesi: la divisione Atari vi- 
deogiochi e computers è recentemente pas- 
sata in mano ad una vecchia volpe del set- 
tore: Jack Tramiel, ex presidente della 
Commodore. Un matrimònio indicativo 


delle nuove prospettive per il settore "do- 
mestico” della microelettronica. Da noi nel 
frattempo ha visto la luce la Atari Italia 
Spa, che si occuperà di gestire le vendite 
deH'ormai celebre 800 XL. passato a 64 K. 
e di altri nuovi prodotti. Proprio in questi 
mesi infatti verrà inoltre lancialo da noi il 
nuovissimo 1 30 XE. una macchina che. co- 
me dicono alla Atari, “è più corretto chia- 
mare personal computer, dall’alto dei suoi 
1 28 K". Il prezzo, assicurano, sarà estrema- 
mente concorrenziale nei confronti di altri 
calcolatori della stessa gamma. rpr- ’ 


II materiale fotografico ci è staio fornito 
dalla A TARI Italia. 
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ALLA SCOPERTA 

DEL 

COMMODORE C 16 

DI DANIELE RIEFOU 

Il Commodore C-1 6 è il più piccolo tra gli home computer disponibili sul 
mercato sebbene con una memoria limitata ha prestazioni rilevanti. 

Il prezzo contenuto ne facilita la diffusione, anche se ormai da un home 
computer ci si aspetta qualcosa di più del semplice video gioco 
quale il C-16 sembra essere. 
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M ai un grande computer è costa- 
to così poco. 

Questo è lo slogan che da qual- 
che mese a questa pane \ iene enunciato 
quasi ogni giorno dalie più grandi reti tele- 
visive italiane. 

A tutto ciò si potrebbe benissimo risponde- 
re che mai uno slogan è stato così azzeccato 
e nello stesso tempo veritierio. 

Infatti molle sono oggi le persone che pos- 
siedono un C-16 e stanno verificando le 
sue doti di grande computer. 

In un primo momento però le sue caratteri- 
stiche sembrerebbero dimostrare il contra- 
rio visti i pochi bytes a disposizione (ov- 
viamente rispetto al C-64) ma è bene tener 
presente che la sua memoria (tra poco 
giungerà un dispositivo di espansione) po- 
trebbe essere ampliata e che le 40 e passa 
istruzioni basic (3.5) lo rendono più poten- 
te anche del C-64. 

Molta gente, sono sicuro, rimarrà stupita 
da quest’ullima affermazione, in quanto 
ormai tutti siamo già a conoscenza delle 
caratteristiche del C-64. dato l'enorme 
quantitativo di software, ma il C-16 è anco- 
ra un computer molto giovane e quel poco 
software oggi disponibile (la stessa cosa 
successe per il C-64) non mette in luce le 
sue effettive possibilità. Quindi, possessori 
del C-16, state pur tranquilli che tra poco 
tempo arriverà in italia un’ondata di sof- 
tware molto più avanzato di quello esisten- 
te oggi sul mercato. 

Bando agli avvenimenti, passiamo ora a 
descrivere le caratteristiche che differen- 
ziano il C-16 dalle altre macchine. 

La prima cosa che salta all’occhio è sicura- 
mente la piccola differenza di posiziona- 
mento tasti, diversa da quella che eravamo 
abituati a vedere nei due precedenti home 
computer Commodore. 

I tasti del movimento cursore ora vengono 
a trovarsi in alto a destra e ognuno di essi 
muove in una sola direzione, senza così 
premere contemporaneamente il tasto 
SHIFT. Le persone abituate alla vecchia 
tastiera troveranno inizialmente un pò di 
difficoltà nell’operare con i tasti CURSOR. 
ma tutto si risolverà co! tempo, accordan- 
do anche che questa modifica è stata una 
delle mosse azzeccate. 

Sotto i tasti comprendenti i numeri trovia- 
mo, oltre alla lista dei colori attivati con il 
tasto CTRL, anche quelli attivati con il ta- 
sto Commodore, senza così stare a risfo- 
gliare il manuale ogni qualvolta bisogna 
“accendere" un determinato colore. 

In altro a sinistra vi è un tasto tutto nuovo 
per i Commodore Utenti". È il tasto ESC. 
Esso permette di usare molte funzioni spe- 
ciali riguardanti l’editing dello schermo, 
come ad esempio la creazione di finestre 
video, lo serali ing verso l’alto e il basso e 
così via. I tasti di funzione non sono più 8 
ma solo 7. Tutti e sette vengono già asse- 
gnati in partenza ad alcune funzioni, tra 


CARATTERISTICHE TECNICHE 


Memorici: 

RAM lóK standard di cui 1 2 K utilizzabili in Basic 
dall'utente, 

ROM 32K con il sistema operativo e interprete 
Basic incorporati 

Microprocessore: 

7501 con dock da 0,89 al 1 .76 MHz. 

Video: 

40 colonne per 25 righe di testo. 

Colori: 

12! colori (15 colori di base con 8 gradazioni più 
il nero). 

Set di caratteri; 

Lecere maiuscole e minuscole, numeri e simboli. 
Caratteri in negativo e lampeggianti. 

Set di caratteri grafici Pet Commodore. 

Display mode; 

Caratteri di testo. Grafia m alta risoluzione e in 
mufiicolor, Tasto in schermo divisolgrafia in alta 
risoluzione o in multicolor. 

Risoluzione grafica; 

320 x 200 pixel. 

Tastiera: 

2 generatori di suono oppure 1 generatore di 
suono e 1 generatore di rumore bianco. 

9 livelli di volume per le due voci. 

Suono: 

Standard QWERTY con óó tosti. 

4 tasti di controllo del cursore. 

4 tasti dì funzione programmali, che possono 
essere ridefiniti dall'utente per supportare fino a 8 
funzioni prescelte- Tasti di controllo del colore* 
Tasto di HELP, 

Set di caratteri maiuscolo e minuscolo* 

Set di caratteri grafici. 

In puf /Output: 

User port C 1 ó. 

Porla seriale Commodore. 

Porla per cartuccia ROM e per unità disco parallela. ' 
2 porte per joystick. 

Porla di collegamento per unità registratore C 1531. 
Uscita monitor con segnale composito/croma/luma. 
Input/Output audio, 
ingresso alimentazione di rete. 

Caratteristiche 

principali; 

Basic esteso versione 3.5 incorporato, con oltre 75 
comandi in grado di pilotare grafica e suono. 
Monitor in linguaggio macchina incorporato, con 
1 2 comandi disponìbili. 

Possibilità di creazione finestre su video. 

Periferiche: 

1 541 unità a disco, 

1531 registratore o cassetto. 

MC5801 stampante o matrice o 7 colori, 

MPS801 stampante a matrice. 

MP5802 stampante a margherita "letter quality' 1 . 
1520 plotter/stam ponte a 4 colori* 

1 702 monitor a colori. 

Dimensioni: 

Altezza: mm 406,4 
Larghezza: mm 203,2 

Alimentazione di 
rete: 

220 volt AC, 50 Hz con alimentatore esterno. 

Consumo; 

8,5 watt massimo 

Colore: 

Grigio antracite 
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cui spiccano le più utili come: List, Direc- 
tory, Dload, Dsave., eie.. L'ottavo tasto di 
funzione è stato sostituito dalia funzione 
HELP (altra novità) che permette di visua- 
lizzare con lampeggio un errore commesso 
durame la fase di programmazione. 

Ed è proprio parlando di lampeggio che 
salta fuori un'altra nuova caratteristica che 
il C- 1 6 ci propone, e cioè quella di far lam- 
peggiare solo lettere o lunghe frasi a piaci- 
mento. 

I tasti interessati sì trovano in basso al cen- 
tro e sono FLASH ON e FLASH OFF. 
Come il t-64 il C-ló ha letteralmente 2 
porte joystick, utili per i più appassionanti 
videogiochi, ma la vera nota positiva sta 
nel fatto che finalmente si è installato un 
pulsante dì reset che eviterà in seguito il 
disturbo (e non solo questo, considerando 
anche la possibilità di eventuali guasti) di 
spegnere e accendere il computer ogni 
qualvolta venga bloccata la tastiera. 

Tutto ciò che è stalo delineato fino ad i 
ìndica solo le caratteristiche dinam co* 
"più esterne" ed c quindi log:; .,r ; 
cos'altro di bello il C-l 6 ci propc ne, Pr se- 
guiamo quindi. Abbiamo parlato in prece- 
denza di finestre video ed e quindi d'obbii- 
go spiepre cosa sono. 

Le finestre video sono aree dello schermo 
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LA TASTIERA DEL COMMODORE 16 


Le funzioni assolte da ogni sìngolo tasto sono dettagliatamente illustrate all’interno della guido d’uso 
al COMMODORE 16. Vi presentiamo adesso una veduta generale della sua tastiera. 


1 ESC 

Speciale tasto utilizzato per la definizione delle 
cosiddette “finestre di schermo", estremamente 
comode in fase di calcolo, 

2 CTRL 

Il tasto CTRL viene generalmente utilizzato in 
abbinamento ad altri per assolvere a particolari 
scopi, come ad esempio il cambiamento del colore 
del cursore. 

3 RUN STOP 

Questo tasto possiede due distinte funzioni. Quando 
il computer sta facendo girare un programma, la sua 
pressione ne arresta ['esecuzione. In abbinamento 
allo SHIFT, esso provvede inoltre a caricare ed 
eseguire automaticamente »! primo programma 
presente sul dischetto, 

4 LOGO COMMODORE 

Analogamente a CTRL, esso viene impiegato 
unitamente ad altri per determinate funzioni, come od 
esempio la selezione dei simboli grafici da tastiera. 


5 TASTI COLORE 1 /& 

Vi sono otto tasti, ciascuno di essi etichettato con due 
differenti colori. Per modificare il colore del cursore 
[ovvero quello nel quale vengono visualizzati i 
caratteri) dovete operare nel modo seguente; 
ì ) Premere CTRL unitamente ad uno di questi tasti per 
ottenere il colore superiore, 

2) Premere COMMODORE in abbinamento ad uno dì 
essi per ottenere invece il colore inferiore. 

I colori dello schermo e dello cornice verranno 
controllati da un comando BASIC, dettagliatamente 
commentato alVinterno del manuale d f uso. 

6 TASTI ALFABETICI E DI PUNTEGGIATURA 

Vi sano 31 tasti, ognuno dei quali possiede due 
distinti simboli grafici. Premendo uno di essi 
contemporaneamente a SHIFT si otterrà quello di 
destra, mentre per quello di sinistro sarà necessario 
sostituire lo SHIFT con il tasto COMMODORE, 

7 TASTO 9 

Questo tasto provvede a stampare i caratteri in 
campo inverso, ovvero commutando il colore di 
sfondo con quello attualmente utilizzato per il cursore. 
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TASTI DI FUNZIONE 




sug ”'0 *o$' di funzione sulla par- 
te destra delle tastiera (staccati 
dogi» a so^o speciali tasti di fun- 
zione che * permettono di rispar- 
miare tempo eseguendo funzioni 
ripetitive premendo un solo tasto. 
Portano le scritte fi. f2, f3 e HELP. 
Potete avere queste funzioni sem- 
plicemente premendo uno di questi 
tasti, lo fronte dei tasti porta le 
scritte f4 r f5, fó e f 7. Premete SHIFT 
e fl r f2, f3 e HELP rispettivamente, 
per ottenere queste funzioni. 


8 TASTI FLASH ['<**'>*} 

Essi provvedono a far lampeggiare i caratteri da voi 
successivamente digitati, allo scopo di evidenziarli 
maggiormente oppure di creare simpatici effetti 
speciali. 

9 TASTO SHIFT 

Il tasto SHfFT vi permette di accedere alla funzione 
alternativa degli altri tasti, come caratteri grafici o 
lettere maiuscole secando ri set impiegato, 

10 TASTO RETURN 

Questo tasto provvede a confermare e memorizzare 
informazioni o istruzioni da voi digitate, 

1 1 CONTROLLI Dii CURSORE 

Questi quattro tasti provvedono a spostare il cursore 
lampeggiante sullo schermo nella direzione dello 
freccia corrispondente. 

1 2 TASTO HELP 

Ogni volta che il COMMODORE 1 ó vi segnalerà una 
condizione di errore, premendo il tasto HELP potrete 
visualizzare immediatamente la linea che lo contiene. 

1 3 TASTO CLEAR/HOME 

Premuto da solo, questo tasto provvede o riportare il 
cursore nell'angolo in alto a sinistra dello schermo. In 
abbinamento allo SHIFT, esso pulirà 
contemporaneamente quest'ultimo, mentre 
occompagnato dal tasto COMMODORE cancellerà 
ogni finestra precedentemente creata. 


14 TASTO INST/DEL 

Utilizzato singolarmente, prò vvederà o cancellare il 
carattere posto immediatamente alla sinistra del 
cursore, mentre in abbinamento allo SHIFT si aprirà 
uno spazio per un nuovo inserimento, 

15 TASTI DI FUNZIONE 

Questi tasti vi faranno risparmiare molto tempo 
grazie ol fatto che in essi potranno venire 
memorizzate le istruzioni più frequentemente 
impiegate. Benché dispongano già dì un 
assegnamento iniziale, essi risulteranno facilmente 
adattabili alle vostre particolari esigenze attraverso 
l'impiego di un apposito comando BASIC. 

* ROM cartrìdge port = ingresso cartucce ROM 

RF output for TV - uscita in alta frequenza per TV 

* Monitor output - uscita monitor 

Serial bus for disk drive and printer - bus serial 
per disk drive e stampanti 

1531 cassette port - porta registratore a cassette 
1531 

* Joystick ports = porte joystick 

* Reset button = tosto di reset 

* On/Off switch - interruttore di accensione 

* Power input = ingresso alimentazione 
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di dimensioni a scelta indipendenti dal re- 
sto di quest'ultimo. Si può quindi vedere 
il listato di un programma entro un'area 
ristretta le cui dimensioni possono essere 
anche pochi caratteri. 

Le finestre video, poi, non sono da confon- 
dersi con le aree di grafica memorizzate. 
Queste infatti sono piccole porzioni dello 
schermo in cui è stato disegnato dentro 
qualcosa che potrebbe essere utilizzato in 
seguito senza che lo si disegni un'altra vol- 
ta (vedere SSHAPE e GSHAPE). 

È bene ricordare a tutti che queste possibi- 
lità fino a qualche anno fa venivano solo 
a trovarsi nei più avanzali personal com- 
puter* e che quindi rimangono caratteristi- 
che dì indubbio valore. 

Un altro punto a favore del C-16 sta nella 
grafica c nei colori. 

Il BASIC 3.5 infatti permette di disegnare 
con semplici istruzioni grafici ad alta riso- 
luzione con una gamma di colon che poc 
home computer* hanno. 

Sono più di 100 le tonalità di colore che 


* 

TAVOLA CERCAPROBLEM1 

Sintomo 

Causa 

Rimedio 

Spìa di accensione 
spenta 

Computer spento 

Cavo di alimentazione 
non inserito 

Alimentatore non 
connesso 

Fusibile rotto 

Assicurarsi che 
l'interruttore sia su ON 
Controllare la 
connessione con la 
presa 

Controllare le due prese 
dì corrente 

Portare il sistema da un 
rivenditore per sostituire 
il fusìbile 

Nessuna immagine 

TV sintonizzata sul 
canale sbagliato 
Cavo TV sconnesso 

Cercare il canale giusto 

Controllare le 
connessioni del cavo RF 

Immagine senza colore TV sintonizzata male 

IV non ben collegato 

Controllo colore troppo 
bosso sullo TV 0 sul 
computer 

Risintonizzare il TV 
Controllare le 
connessioni 

Sistemare il controllo di 
colore 

Immagine OK ma 
niente audio 

Volume del televisore 
troppo bosso 
Televisore mal 
sintonizzato 

Sistemare il volume 
Risintonizzare il TV 




Questo è l’aspetto un pò* inconsueto del 016 appena 
aperto. Il curioso “fagotto" di polistirolo metallizzato che 
lo avvolge proteggendolo dai campi elettromagnetici 
ambientali, che potrebbero danneggiare le logiche, e 
allo stesso tempo evita che i segnali radio generati in 
vari punti possano creare interferenze: le norme legali 
statunitensi sono infatti assai rìgide in questo senso. In 
realtà questo accorgimento, anche se di Indubbio effetto 
scenografico, non ha praticamente alcuna utilità 
tangibile. 


Si solleva lo schermo e - sorpresa! - saltano fuori i 
circuiti del computer. Il modulo stampato è unico e 
ospita tutto: logiche, alimentatore, video processing e 
modulatore UHF. É complessivamente ben fatto, anche 
se qua e là si scorgono alcuni componenti montati “in 
aria" all’ultimo momento, segno di qualche imperfezione 
non corretta in prototipo. Un segno di gioventù della 
macchina che probabilmente scomparirà tra poco 
tempo, e che comunque non dovrebbe pregiudicarne le 
prestazioni. 



er le cartucce rf (ai TV) monitor per unirà a dischi per registratore per joystick di resei acceso/ spento cordone 

tOM e stampante di rete 
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PERIFERICHE COMMODORE 16 


Eccezione fatto per il registratore ed il foystick, il 
COMMODORE 16 risulta completamente 
compatibile con tutte le periferiche del suo fratello 
maggiore COMMODORE 64, come disk drive, 
stampanti, plotter e monitor» 


REGISTRATORE A CASSETTE 1531: esclusivo per il 
COMMODORE 1ó e PLUS A , si differenzia dal modello 
1530 per il colore nero e P attacco particolare. Non 
richiede alimentazione esterna. Velocità di trasferimento: 
800 btts al secondo. 


STAMPANTI A MATRICE MPS 801 E MPS 802: per 

sfruttare al meglio le caratteristiche del COMMODORE 16 
è necessario disporre di una stampante* Questi due 
modelli sì caratterizzano principalmente per un costo 
contenuto unito a capacità decisamente soddisfacenti. 
Sistema di stampa: matrice di punti ad impatto. 

Velocità: MPS 801 = 50 caratteri al secondo 
MPS 802 = 60 caratteri al secondo 


STAMPANTE A MARGHERITA DPS 1101: il suo cavallo 

di battaglia è decisamente rappresentato dalla qualità 
estetica della stampa, senza dubbio paragonabile a quelle 
di una vera e propria macchina da scrivere. Fra le sue 
caratteristiche speciali sottolineiamo l'intercambiabilità 
della margherita, la sottolineatura simultanea, la stampo in 
neretto e la spaziatura proporzionale. 

Velocità; 18 caratteri al secondo (bidirezionale) 


PLOTTER 1520: probabilmente lo piu versatile periferica 
disponibile per il vostro COMMODORE ló. Con esso 
potete disegnare, scrivere, stampore in quattro colori 
differenti. Ideale per listati di programmi, disegni, 
diagrammi a torta e generalmente ogni forma di grafico 
statistico. 

Caratteri per linea; 10, 20 40 o 80 

Velicifà di stampa: 14 caratteri al secondo (80 per linea) 

Velocità di plottaggro: 52 mm al secondo in linea retta 


MONITOR A COLORI 1701: alta risoluzione e brillanti 
colori sono le caratteristiche principali di questo monitor, 
utilizzabile in abbinamento a tutti gli home-eomputers 
COMMODORE, Basato sul diffusissimo sistema PAI, 
dispone di uno schermo di 14 pollici ed un'uscita audio di 
1 .2 watt. 


FLOPPY DISK DRIVE 1541: fa più rapida, completa e 
versatile memoria di massa disponibile per il vostro 
COMMODORE 1 6. Il suo rapidissimo tempo di accesso, 
unito ad una velocità di trasferimento nove volte superiore 
a quella del registratore a cassette, rendono questo 
particolare dispositivo ideale per tutte le operazioni 
riguardanti trattamenti di dati e word processing. 

Capacità d'immagazzinamento: 174848 bytes per 
dischetto. 


1531 
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IL SOFTWARE DEL C 16 

PRODUTTORE 

TITOLO 

PREZZO 

GUESTPROBE 

THE HULK 

22.000 

QUESTPROBE 

SP1DERMAN 

22.000 

ADVENTURE 

INTERNATIONAL 

THE SORCERER OF 
CLAUMORGUE CASTLE 

22.000 

PROBE 16 

DEFENCE 16 

25.000 

ANIROG 

FLIGHT PATH 737 

22.000 

ANIROG 

SKRAMBLE 

22.000 

GREMLIN 

XARGON WARS 

22.000 

GREM11N 

PETALS OF DOOM 

22.000 

C R L 

BERKS 

22.000 

C R L 

BERKS II 

22.000 

CITISOFT 

TORPEDO RUN 

22.000 

COMMODORE 

MATH GAMES AND 
WORDS PROBLEMS 

55.000 

COMMODORE 

EXPERIENCES IN 
SOFTWARE 

1 8.000 

COMMODORE 

LETTER SEQUENCES 
LONG & SHORT 

1 8.000 

LLAMASOFT 

PSYCHEDELIA 

N.P. 

AUDIOGENIC 

GRAND MASTER CHESS 

25.000 


IL LIBRO DEL C 16 


COMMODORE C 16 

GlHda ijKa p^o gra ninni frinir in 9A$EC 3-5 


di BfllAN LLOVO 



f dizioni JCE 

Prezzo L, 23.000 (Libro 4 - cassetta) 


Questo libro, che si rivolge a chi è 
alle prime armi, è stato pensato co- 
me manuale per l'uso e guida allo 
programmazione nel migliore e po- 
tenziato BASIC versione 3.5 pre- 
sente sul Commodore C 1 6 e anche 
sul Puls 4. 

Le caratteristiche dì questo BASIC 
tendono od evidenziare le possibi- 
lità grafiche e di struttura dei due 
calcolatori Commodore sui quali è 
stato implementato con successo. 
Le varie istruzioni del linguaggio 
BASIC vengono presentate con 
semplici programmi contenuti nella 
cassetto allegata, che mettono in 
grada il lettore di programmare im- 
mediatamente il computer, 

A mono a mano che il lettore acqui- 
sterà maggiori conoscenze di prò- 
grammazione r vengono introdotte 
istruzioni più complesse. Alla fine 
della lettura $* saranno acquisite 
anche le tecniche di programma- 
zione più sofisticate, come la ge- 
stione dei files e la grafica ad alta 
risoluzione. 


possiamo ottenere considerando il fatto 
che ogni colore (ne abbiamo 16) può varia- 
re la sua luminosità da un valore che parte 
da 0 e termina con 8. 

Inoltre ogni colore può essere attribuito al 
bordo e allo sfondo del video, in modo 
multicolore ai caratteri. Per quanto riguar- 
da la musica (e il suono in genere) il C-16 
rende la sua gestione molto semplice, senza 
dover (come è accaduto per il C-64) studia- 
re i! manuale giorni e giorni per riuscire ad 
avere una nota musicale. 

I comandi SOUND e VOL permettono in- 
fatti di gestire interamente il suono tacen- 
do variare il numero della frequenza di 
uscita c la durata di ogni nota. 

Le meraviglie non finiscono qui. 

II BASIC 3.5 permette molle una utilizza- 
zione veloce e semplificata del disk drive. 
Comandi come BACKUP. C'OLLECT 
COPY. DIRECTORY, HEADER. RENA- 
ME VERIFY. DLOAD, OSA VE rendono 
meno duro Timpano degli utenti con il 
proprio disk drive e ciò non può che influi- 
re positivamente sulTaspetto tecnico del 
C-16. 

Non dimentichiamoci poi, per la gioia di 
tutti gli appassionati del Linguaggio Mac- 
china , che il C-16 ha già insito in partenza 
l'opzione MONITOR che permette di scri- 
vere alcune routine in L/M e tornare in 
qualunque istante al Basic senza dover pri- 
ma caricare un programma apposito. 
Tutto ciò è segno di un enorme progresso 
avuto da parie della Commodore, progres- 
so che ha messo in atto in questi ultimi 
anni per quanto riguarda il settore "ho me 
computer". Un computer cosi potente ad 
un prezzo così ridotto (circa 200.000 mila 
lire) dobbiamo ammetterlo non c cosa di 
tutti i giorni, considerando anche il fatto 
che la casa produttrice è una delle più fa- 
mose e affidabili del momento. 

Quindi, parlando a tutti coloro che un 
computer l’hanno già e a tutti coloro che 
hanno intenzione di comprarlo, se volete 
fare un ulteriore passo avanti o incomin- 
ciare in bellezza, ricordatevi del C-16, 
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Ot*js. 


ì 


Vi informiamo 

che il vostro piccolo Spectrum 
è molto più grande. 



BiTSHOP 

primavera 






Di scove ry, c Punita a dischi piu avanzata 
c più completa prese mata lino ad ora per 
potenziare lo Spectrum; sfrutta t piu moder- 
ni ritrovati della tecnologia nel campo dei 
dischetti. 

Il modello più economico, Discovery 1, com- 
prende; • Unita a dischetti standard da 3,5 
pollici, m Connettore passante per periferi- 
che. 9 Interfaccia joystick, « Porta per stam- 
pante parallela. • Uscita per monitor mono- 
cromatico. 



_ Questo è 
da solo trasforma 


Diseovery 1 può essere potenziato successi- 
vamente aggiungendo un secondo disc drive 
per mezzo del kit dì espansione “Disco- 
very + in alternativa, è disponibile il 
“Diseovery 2" già dotato di due drive. 


in un si 




CARATTERISTICHE TECNICHE 

Unità a dischetti: 

Tipo dd disco. , .standard da 3.5 in 

Modello . . .35401 

Numero delle tracce 40 

Numero delle facce I 

Capacita totale 250 Kbyle 

Capacità formattata ISO Khyie 

Accesso tracci a traccia . 3 ms 

Alimentazióne interna 


i 








I 


)iscovery: 

il vostro Spectrum 

stema. 


Discovery é Sialo concepì lo in modo da 
funzionare con gli stessi comandi della 
'Interface T per permettervi t'uso, senza 
bisogno di modificare nulla, dei numerosi 
programmi disponibili su cassette o su car- 
tucce per mierodnve. 

Disco ve rv non occupa “RAM utente" dodo 
Speci rum. per cui potete eventualmente uti- 
il-', programim su cassetta senza scolle- 
ga' - - mputer. Superfluo diventa anche 

miniatore Sinclair in quanto è la stessa 
un ic.-uia c interruttore generale) ad ali- 
mentare io SpeemiiTL 






u Si 




BIT SHOP 

primavera 


Inlerfaccv: 

• Connettore passante per allaccili" 
mento delle periferiche, da 56 poli a 
circuito stampato 

• Porta per stampatile parai leki, com- 
piti ili ile C e n ironie». 

• Interfaccia joystick: connettore a ( > 
poli tipo "ir (compatibile Kempston) 

• tacita monitor plug audio 
Vii me ni a/ ione; 

• Tensione di rete 220 V. 5011/ 





f 

24Gu*C 
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Distribuito e garantito in Italia 
da Bit Shop Primavera. 


AB RI /./( 


• Lanciano - Diti IT TE >VM*Via Mario Bianco 2, Tel. 
0)872)37266# Pescara -CIP MICRO SYSTEXL Via 
Come dii Kuvo 134. Tel. (085)603750 - COMPUTER 
MARKET. Via Trieste 75. Te! iM5 126007 


CALABRIA 


• Cai art /urn \ ISICOM. Vìa XX Settembre 62/ V 
Tel. (0961)24181 * Cosenza DEFI M, Via Massaio 
25, Tel (0984)74214 • Reggio Calabria - PROTEO. 
Via 5. Marco 8/B, Tel (0965)21685 


CAMPANIA 


• Benevento - DE V| COMPUTER. Via ! Goduti 
62/64. Tel i0824ì540Ù5 » Casapulb ■ ANDRO ME 
DA* Via Arpìa I2H. Tel. (0823)460409 • Napoli 
COMPUTER FACTORY. Via L GÌOf 
Tei (081)241242 - COMPUTER EU : 

( i . B. M arino 1 l/l 3 , Tel. (08 1 )62 t * “ * < J uà rr 
CRISTOF ARO, Via Camp, I 
(OKI )8?ó3ò76* Salerno - GFM Vi* V: L T - 
C, so Garibaldi 56* Tel i r " " ■ 


EMI LI A -ROM \< A v 


• HolóUna 

me 11 ur i t I ■. * " ' • F iorrn/imla d* Vrda 

• CKMRo COMPUTER, C so Garibaldi 125/A* 
Td. (0525 i'. "r • Porli - HOME A PERSONAL 
COMF1 TER* Piu Melozzo I. Tel (0545)35209 * 
Euro * SELCO ELETTRONICA* Via Magnapassi 
26, Tel (0545)22601 * Parma - BIT SHOW, Borgo 
Parente 14/E, Tel. (0521)25014 * Piacenza - SO,- 
V.H.R.. Vìa IV Novembre 60, Tel 10523)34388 # 
Reggio Emilia MICROINFORMATIC A, Via S. 
Giuseppe 4/A* Tel (0522)54716 a Riin irti ■ COM- 
PUTI R SI IOP, Via Garibaldi 44. Pel. (054 [ j 2769 1 • 
Sassuolo - M I C ROIM ORM A I I t A, P.za Martìri 
Partigiani 51. Tel, 10536)802955 


Firn LI VENEZIA GIULIA 


• Trieste - COMPUTER SHOP, Via P Reo 6. Tei 
(040)61602 « t dine - P S. ELETTRONICA. Via Ta- 
vagnucco 89/9 1 . Tel (0432)482086 


LAZIO 


• Rieli - ES.SEFMMECL Via Cìntili 70, lei 
(0746 144704 * Ruma COMPUTER M ARKET, P./a 
S. Dona di Piave 14, Tel (06)7945493 - EASY -Bill 
Via G. villani 24/26. Tel (06)781 1519 


LIGURIA 


• Genova - COMPÌ TER CENI I R. Via S. Vincenzo 
I (19/ R/fd, (010)58 1474 • Genova Sampierdarena 
CO M PI 'TER CENTER. Via G.L>. Storace 4 /R, Tel 
(010)454107* imperia -COMPL TER SHOP, V ia \ 
Do ria 45. Tel (0183)275448 • La Spezia II. I 1.1 T- 
TRONIC A. Via Lungarni 48 1 . lei (U 187 >5 1 i 739 • 
Recco - DIGIT CENTER. Via IL Vssereto 78* lei 
(0185)74252 


LOMBARDIA 


* Bergamo - SAND1T. Ma S. 1 rane esco IT Assisi 5. 
Tei (035)224130 • Brescia IL COMPUTER, Via 
Solfe ritto 5. Tel 1 030 )42 1 OC) * B usti» Arsii io - B L STO 
BIT. V ia Cjavinana ! 7, Tel. (0331 *625034 * Cesano 
Madernn ELEC TRONIC CENT ER. Via Ferrini 6. 
Tel 10362)520728 # Ciimdte Balsamo - GBC ! I \- 
II AN A. Vile Matteotti 66. Tel (02 1618 1 80 1 * Crema 
EL.COM,* Via IV Novembre 56/58, Tel. 
(0373)83393 * Gallarate - S ET) . V ia Arnaldo da 
Brescia 2, Tel (033 3 J795735 • Lecco - SALA. IN- 
FORMATICA, Via Leonardo da Vinci 7. Tel 
(034 D36 1264 •Lutei) MICRO COMPÌ FER* Vie 
Venendola 48, Tel 10332)537536 • Mantova - VA- 
ILE COMPUTER, Via Cavour 69/71. Tel 
(0376)329333 * Milano -GBC ITALIANA* Via Pe- 
( re III 6, Tel. (02)2041051 - GBC ITALIANA. Via 
Cantoni 7. Tei, (02)437478 - LAS VEGAS* Galloria 
Manzoni 40* Td (02)705055 • Minuta - EMI* Via Az- 



toae Visconte 39. Te 1275 • Paria - M3 

COMPlTERS* V ìt C Ballisti 4CU Td. 

Si i ' “ • Sesto t alt-ri tit- - J.A.C, N UOV E TEC- 

NOLOGIE. V la Matteotti 38. Tel, (0331)923134 * 
Varese - SL PERO AMES COMPUTER. Via CaffOb- 
13* Tel (0332)241092 • Vigevano - VI SIN UN* 
C so Vittorio Emanuele 82, Tei. (038 1 183833 • Vo- 
ghera - BYTE ELETTRONICA, Via Matteotti 65* 
Tel (0382)212280 


MARCHE 


• Ancona - CESARE Via De disperi 40. Tel, 
( 07M8 5620 * Macerata -CERQUETEL L A, Via Spa- 
lato 126, Tel. (0733)35344 • Senigallia *C IDI .Via 
Male rini II), Td (071)659131 


MOLISE 


• Campohavso - SIS I IMA, Via Monsignor Bologna 
10, Td. (0874)94795 * Termoli ■ ROSATI COMPL 
TER, Vìa Martiri della Resistenza 88, Tel. 
(0875)82291 


PIEMONTE 


• VI ha - PERSONAL A HOMI COMPÌ I ER, Via Pa- 
ruzza 2* Td. (0173)35441 • Alessandria - BIT SY- 
STEM. V ia Savonarola 1 3, Td. (0131)445692* Biel- 
la - NEGRI NE Via Tripoli 32/ A. Tel, (015)402X6 1 * 
Cuneo - TI I F M A. Via Statuto 1 0. Tel. (01 7 1 )&Q9K3 • 
Fa' ria Csnavesc - MISI I R PEKSON VL, V ia Cape- 
rai Cananeo 52, Td. (0124)428344 * Torino V IL 


BIT SHOP 

primavera 



LA PRIMA RETE DI SPECIALISTI 
IN PERSONAL COMPUTER. 


BIT SHOP PRIMAVERA S.p.A. 
VL\ C. F ARENI 82, 20159 MILANO 
TEL. (02)6880429/6882171 


COMPITI R. C.so Grosseto 209. Tel, IO 1 1 12163665 
- COM1NFOR SISTEMI, C.so lì Iclcsio 4/lì, lei. 
101 1|7')3007 - COMPÌ 'Tf-R SHOP. Via Ni t.ta 91. 
Td. (01 1 >6509576 - DI EGl* C.so Racconci 26, Td. 
(011)3358756 - ZUCCA COMPUTER. Via Tripoli 
1 79, Tel (011)352262 • Verhania- Inira - ELLIOTT 
COMPUTER SHOP, P./za Don Minzoni 32, Td. 
(0323)43517 * Vercelli - VNALOG* Vìa Dionisoui 
18. Tel (0161)61105 


PUGLIA 


• Bari - NUOVA HALLI ELECTRONICS, V ia 
: - L Capru zzi 1 92, Td. (080)228822 - SIS- 

.r 146. Tel, 1(1X0)541)733 - TECNO- 
vMf MI. P zza Garibaldi 55. Tel (080)210084 • 
Fregia - SINF'OR. VE e Europa 44/46* Td. 

■ : ' • l ecce - CAM-EL ELETTRONICA E 

L DM PI TER. V., Via rinunci 1/3, Pel. (0832)59286 1 

* Taranto SU) COMPUTER. Via Poli h*o 7/ A* Tel. 
1 099 t33804l 


SARDEGNA 


• Cagliari - BIT SHOP, Via Zagabria 47, Tel 
1070)490954 


SICILIA 


* Caltanisetta - ELEONORJ & AMIC O, t so Um- 
berto I 254/256* Td. (0934)25610 • C atania - ARI A 
NUOVA, lizza Lanzu 16* Td. (095)438573# Messi- 
na - TEMPO REALE* Via del Vespro 71* Td, 

(090) 773983 * Palermi! ■ INFORMA MCA COM- 
MERCIALE* Vìa Nmarbarmlo 23/B, Td, 

(091) 291500 * Siracusa - LOGGE SYSTEM. V.te 
Scala Greca 339/9* Tel, (0931)53244 


TOSCANA 


* Firenze - ANDREI CARLO Si t ., Vidi. Milanesi 
28/30* lei. (055)472810 - ELETTRONICA LEV 
TOSILI LE, Via Cemiwtelle 5/ A. Tel (055)610251 

• Livorno - C P E ELETTRONI!' A* V I, Paoli 32, 
Td. (0586)27357 * Lucca - LOGOS IN FORM VII- 
C V. V le S Con cord io 160. Td. (0583)555 19* Pisa - 
IT- LAB, Via XXIV Maggio 101* Td. (050)552590 - 
lEC NINOVAS COMF1 IHì. Via Emilia 36* Tel. 
(050)5025 16 • Pistola - 1 ILI., V.lc Adua 350. Td. 
(0573)400712 * Prato - i BARBAGLI EL HTT RO- 
SICA, Via I Boni 76/80, Id (0574)595001 • Via- 
reggio - C.D.E,. Via. A. Volta 79* Tel. <0584)942244 


I REM INO ALTO ADIGE 


• Bolzano - BON I ADI, Uzza V erdi 15/B. Td, 
(0471)971619* Rovereto - S.T D V . Via Fontana 8/ 
li, Tel, (0464 134506 * Trento - S I ,D, V. Via Siatele 
7/1* Td (0461)984564 


t VI URLA 


• Perugia - STL DIO SYSTEM* Via D V mire mio 49/ 
55* Td. (075)754964 


V VELE D'AOSTA 


• Aosta - INFORMATICA I . A\ Du Consdì des 
Commis 16* Td. (0165)362242 


VENETO 


* Bassa no dd Grappa TDD ARO, Via Jacopo da Pnn* 
Se 5 I , Lei (0424 )J2H III* Casi e I franco \ elido - E.D.S., 

V ia S. Piu X 154* Td. (0425 1497 ! 5 I * Cuncglianu Ve- 
nete E.D*S.. V ie Italia 1 32* Tel. UJ438 162345 * Mi- 
rano - S AYING EU Ì TRONIC \. V u Gramsci 40. 
Id. (041)432876* Padova - COMPL FI R POINT, 

V ia Roma 63. lei. (049)22564 - S I C 11 \ LI A* V ia 
Nicolò Tommaseo 13, lei (049)663133 »San Dona 
di Piave ■ COMPUTIMI:* P zza Li/zu tri* Tel. 
(0421)50474 • Venezia - PERSON VI COMPL TER, 
Cannaregi o 5894. lei (041)29040 * Verona ■ CHIP 
COMPUTER, Stradone S. Fermo 7* Td, (045 )21255 

• V icenza V. I R.. V ia del progresso 7/9, Tel 
(0444 }5646 1 1 











RUBRICA PER CHI HA O AVRA’ UN COMPUTER IN MSX 


Continua la nostra 
ricerca dei Capi Club, 
In ogni regione deve 
essercene almeno 
uno, al quale sono de- 
mandati i seguenti 
compiti: 

1 ) mantenimento del 
diretto contatto con la 
sede nazionale del 
CLUB MSX ITALIA; 

2) mantenimento del 
diretto contatto con i 
soci che hanno scelto 
di farsi rappresentare 
dal capo club del pro- 
prio territorio; 

3) concentrazione e 
smistamento del ma- 
teriale diretto ai sin- 
goli soci e diramato 
dalla sede nazionale 
del CLUB MSX ITALIA, 

La proposta di Capo 
Club va inviata olla 
sede nazionale del 
CLUB MSX ITALIA al 
seguente indirizzo: 


CLUB MSX ITALIA 
Via dei Lavoratori 1 24 
20092 Cinisello B. MI 


Pubblichiamo gli in- 
dirizzi dei primi capi 
club e invitiamo ì soci 
a porsi in contatto con 
il Capo Club della pro- 
pria regione, se già 
presente nell’elenco, 
oppure ad attendere 
che sia costituito il Ca- 
po Club a cui riferirsi, 
E interesse dei sin- 
goli soci mettersi in 
diretto contatto con le 
sedi locali per offrire 
la propria adesione. 
Viceversa gli asso- 
ciati che non inten- 
dessero legarsi ad al- 
cun club locale po- 
tranno mantenere un 
contatto diretto con la 
sede nazionale. 


CAPI CLUB 

ANSELMO CALÒ - c/o STEREO MUCH 

Vìa Logo di Lesina 81/83 - 00100 Roma 

Dott. ROBERTO CHIMENTI 

Via Luigi Rizzo 18 - 80124 Napoli 

GIUSEPPE RICCIARDI 

Via Vittorio Veneto 56 - 98071 Capo d'Orlando (ME) 

LUIGI DI CHIARA 

Trav, Canonico Scherillo 34 - 80126 Napoli 

ANDREA CICOGNA 

Via S. Quasimodo 6/C - 46023 Gonzaga (MN) 

GIOVANNI MARCHESCHi 

Corso Matteottr 99 - 5602 ì Cascino (PI) 

I QUATTRO DI S, ANTONIO 
c/o CACCIA PIERGIORGIO 

Vìa Ugo Foscolo 7 - 37036 5. Martino B.A. (VR) 

SALVATORE RISPOU 

Via dei Greci - Coop. La Casa Fab. G - 84 1 00 Salerno 

FULVIO CULLINO 

Corso Unione Sovietica 385 - 10135 Torino 

FILIPPO ROSSI 

Piazza Renato Simoni 38 - 37122 Verona 


LA TESSERA 


Potrete avere la tessera 
del Club MSX Italia scri- 
vendo alla nostra reda- 
zione per aderire alla 
nostra iniziativa. Con la 
tessera riceverete un ric- 
co campionario di mate- 


riale illustrativo su tutte 
le case distributrici dei 
computer MSX e avrete 
diritto a far parte di tutte 
le iniziative legate al 
Club MSX. 


TROVATE IL TAGLIANDO 
PER ISCRIVERVI AL 
“CLUB MSX ITALIA” 

IN FONDO ALLA RIVISTA 
NELLA RUBRICA IL MATITONE 
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MOKI un 

MSX 

NOTIZIE 

DAL 

GIAPPONE 


Diamo lo solito occhiata 
al mercato giapponese 
che rappresento sempre 
l'anteprima mondiale 
de) mercato MSX. Anche 
se molti dei prodotti 
giapponesi non appro- 
deranno mai in Italia, è 
comunque interessante 
conoscere direttamente 
dalla fonte le principali 
novità MSX. La Sony in- 
troduce tre nuovi model- 
li di computers MSXr 
l'HB 101 ( 32 KRAM), 
l'HB 701, che ha una ta- 
stiera a basso profilo 
connessa tramite un ca- 
vo flessibile all'unità 
CPU ed infine l'HB 701 
FB. Quest'ultimo è il ma* 
dello di punta della nuo- 
va gamma; ha il drive in- 
corporato che utilizza ì 
soliti dischi da 3,5 pollici 



a 360 KB ed è corredato 
di alcune prese speciali 
per il collegamento dei 
sistemi audio/video. An- 
che la Hitachi, che non è 
presente, almeno per 
ora, sul mercato italia- 
no, ha presentato un 
nuovo computer MSX. Si 
tratta dell'MB-H2, che è 
fornito di un’unità a cas- 
setta incorporata e due 
slots per cartucce. 
LVMB-H2 è dotato ài me- 
moria RAM per comples- 


sivi 80 KB (di cui 16 KB 
per la gestione del vi- 
deo). Molto interessante 
è il software interno su 
ROM da 1 ó KB che com- 
prende quattro pro- 
grammi tra i quali uno 
artìstico che permette di 
controllare mediante i 
tasti di controllo del cur- 
sore alcun, pennelli con 
quei è possibile dise- 
gnare e dipingere delle 
; gure geometriche. Un 
altro programma inte- 


ressante e molto utile, 
trasforma TMB-H2 in un 
computer funzionante in 
linguaggio macchina. Si 
tratta di un programma 
scritto molto intelligen- 
temente che permette 
all'utilizzatore di con- 
frontare e trasferire in- 
teri blocchi di memoria, 
visualizzandoli sullo 
schermo ed indicandone 
gli indirizzi. Veniamo 
quindi al nuovo modello 
Pioneer: il BX-7BK che è 
fornito di accessori fina- 
lizzati alTutilizzo del 
software sul laser disk. 
Questo computer è for- 
nito di una ROM interna 
da 8 KB che permette di 
estendere il Basic MSX 
a nuovi comandi neces- 
sari per utilizzare l’unità 
o laser disk Pioneer LD 
7000. Infine la Casio ha 
'rimesso sul mercato 
una consolle di espan- 
sione per il Casio MSX 
che ha solo 8 KB di RAM. 
Con l'unità di espansio- 
ne il computer Casio ha 
tre slots di espansione, 
tra i quali uno viene uti- 
lizzato per raggiungere 
la memoria di 64 KB, 
mentre gli altri due pos- 
sono essere utilizzati, 
ad esempio, per le inter- 
facce musicali dello Ya- 
maha. 


TOSHIBA 
RS 232 C 


Si parla molto ultima- 
mente dell'interfaccia 
seriale RS 232 C della 
Toshiba, vediamone in- 
sieme le principali appli- 
cazioni. 

L'interfaccia RS 232 C 
delta Toshiba è bidire- 
zionale, ovvero permet- 
te di trasmettere e rice- 
vere dati tramite un 
computer MSX. Essa si 
presenta come una car- 
tuccia videogioco e pre- 
senta una presa a 25 pio 


tramite la quale è possi- 
bile effettuare il collega- 
mento con un altro com- 
puter che sìa equipag- 
giato con la stessa inter- 
faccia. Da notare che 
solo 9 dei 25 pin vengo- 
no effettivamente utiliz- 
zati. Con una ROM inse- 
rita all'interno della car- 
tuccia, viene esteso 
l'MSX Basic con più di 
venti nuovi comandi. La 
prima applicazione che 
vogliamo analizzare è 
quella delTuso del com- 
puter come terminale di 
un altro computer che 
chiameremo principale. I 
computers possono es- 
sere connessi diretta- 


mente o tramite un mo- 
dem. Il computer termi- 
nale diventa così un di- 
spositivo di input/output 
per il computer principa- 
le, Il funzionamento co- 
me ferminole permette 
inoltre la visualizzazio- 
ne contemporanea dei 
dati trasmessi su cn 
trombi i monitor dei 
computers. Un'altra 
possibilità è quella di 
collegare via cavo due 
computers MSX equi- 
paggiati con la RS 232 
C. Uno dei due, può ac- 
cedere, modificare e 
persino far eseguire 
programmi sull'altro 
computer. Questo tra- 


sferimento di programmi 
è ottenuto utilizzando i 
comandi Load e Save. In 
sostanza, l’interfaccia 
seriale bidirezionale RS 
232 C, può essere utiliz- 
zata per permettere al 
vostro home computer 
di comunicare con il 
mondo esterno. In 
un’era in cui le comuni- 
cazioni via computer 
stanno diventando una 
realtà quotidiana, gli 
utilizzatori dì computers 
MSX si trovano in pos- 
sesso dì un potente 
mezzo che permetterà 
loro di partecipare atti- 
vamente a questa tra- 
sformazione. 


52 


ÉG COMPUTER N 7/0 


BITCORDER 

SDC-500 

Ogni volta che ci si trovo 
di fronte ad un proble- 
ma di salvataggio o di 
caricamento di un pro- 
gramma, ci si rende con- 
to dell'importanza di 
possedere un registra- 
tore ben funzionante. 
Basto un piccolo incon- 
veniente o un malfunzio- 
namento per buttare ai 
vento il lavoro di molte 
ore. Lo Sony viene in- 
contro alle esigenze de- 
gli utenti con il Bitcorder 
SDC-500, un registro- 
doti che completo, in 
maniero splendido, la 
già notevole gamma di 
periferiche per compu- 
ter MSX* Le dimensioni 
molto compatte (140 x 
49 x 1 77), il peso ridotto 
(520 g, batterie incluse) 
e l'estetica curatissima 
in ogni dettaglio, fanno 
di questo apparecchio 
un vero e proprio gioiel- 
lo. Il Bitcorder SDC-500 
ha una forma molto simi- 
le a quella delle calcola- 
trici da tavolo, è cioè 
leggermente inclinata in 
ovanti, in modo da con- 
sentire un più facile ac- 
cesso ai comandi. Ve- 
niamo ora alla descri- 
zione di questi ultimi, 
partendo dalla parte 
destra del Bitcorder ove 
troviamo, dall'alto, il ta- 
pe counter, molto utile 
per ritrova re, senza 
spreco di tempo, un pro- 
gramma precedente- 
mente registrato. Tro- 
viamo quindi più in bas- 
so Pinterruttore seletto- 
re di fase di caricamente 
che ha due posizioni: 
NOR e REV. Lo prima è 
la posizione di carica- 
mento normale, mentre 
la seconda viene utiliz- 
zata con nastri reperibili 
sul mercato che impedi- 
scono la normale esecu- 
zione delPoperazione di 
caricamento. 

Abbiamo quindi, scen- 


dendo ancora, Pinter- 
ruttore selettore di con- 
trollo MONITOR che 
permette l'ascolto sono- 
ro ed ha tre posizioni di 
comando per l'altopar- 
lante incorporato: OFF, 1 
e H, In posizione OFF, 
l'altoparlante viene 
escluso mentre nelle po- 
sizioni L o H l'ascolto è 
possibile rispettivamen- 
te a basso ed alto volu- 
me. Infine, sempre nello 
parte destra, troviamo 
la spia di Load/Save che 
emette luce verde in co- 
so di caricamento e luce 
rosso nel caso di salva- 
taggio doti. Possiamo 


ora ai comandi principa- 
li che comprendono: il 
tasto SAVE, che permet- 
te il sabotaggio dei pro- 
gramm su nastro (assie- 
me con if tasto LOAD), il 
tosto LO AD pe r ' cari- 
camento de programmi 
da nastro, il testo RE W 
per A riowotgt mento ve- 
loce e per lo revisione 
(sistema ADS), il tosto f F, 
per icvonzamento velo- 
ce e la ricerca automati- 
ca (Sistema ADS), il tasto 
MUTE, per creare spazi 
vuoti tra un programma 
ed un altro ed infine il 
tasto STOP/EJECT per 
fermare il nostro ed 


estrarre la cassetta. 
Dobbiamo sottolineare 
l'importanza del tasto 
MUTE che viene utilizza- 
to, quando il Bitcorder è 
in modo di Save, per 
creare spazi vuoti tra un 
programma ed il succes- 
sivo; entrambi devono 
essere della durata di 
almeno quattro secon- 
di. Questo permette lo 
utilizzo del sistemo 
automatico ADS (selet- 
tore automatico di dati) 
che localizzo l'inìzio dei 
programmi salvati su na- 
stro o cassetta. Vi riman- 
diamo al manuale di 
istruzioni per la proce- 
dura di utilizzo di questo 
sistemo che è veramente 
utilissimo ed evita spre- 
chi di tempo* Nella porte 
posteriore troviamo le 
prese Load, Save e Re- 
mote alla quale va colle- 
gato ìl covo di cui sono 
corredati ì computers 
MSX. Ricordiamo che la 
presa Remote permette 
il controllo a distanza 
del motore di avanza- 
mento del nastro* Tro- 
viamo inoltre lo presa a 
corrente continuo utiliz- 
zabile con l'alimentato- 
re opzionale e lo scom- 
parto per le quattro bat- 
terie do 1,5 V. Altro ac- 
cessorio opzionale è il 
cancellatone di cassette 
BE-9H che permette dì 
cancellare interi nastri 
più velocemente e facil- 
mente. Dobbiamo dire 
inoltre che il Bitcorder 
utilizzo un sistema auto- 
matico dì guadagno che 
regola e mantiene co- 
stante il livello di regi- 
strazione, mentre per 
quanto riguarda lo re- 
golazione del livello di 
coricamento, possiamo 
utilizzare un cursore po- 
sto di fianco ai comandi 
principali* Il costo del Bi- 
tcorder SDC-500 è in- 
torno alle L 140.000 
che ci sembra un prezzo 
abbordabile per una 
periferica di questo li- 
vello. 



CARATTERISTICHE TECNICHE 

Sistema di registrazione 

2 piste. 2 conoli mono. 

Velocitò scambio dati 

max 2400 baud 

Diametro altoportante 

14 mm 

Tempo di avanzamento 
veloce/riavvoigimento 

2 min con C-6.50 

Risposta in frequenza 

da 50 a 10.000 Hz 

Ingresso 

Presa Save (impedenza di 
ingresso 1 0 Kohm) 

Uscita 

Preso Load 

Durata batterie 

Circo 2,5 ore di uso continuo 

Alimentazione 

6 Vcc (4 batterie 
designazione IEC Ró formato 
AA o adattatore dì corrente) 

Dimensioni 

1 40x49* 1 77 (1 x o x p) 
parti sporgenti e comandi 
inclusi 

Peso 

520 g (batterie incluse) 

Accessori opzionali 

Adattatore di corrente Co 
AC-15A e AC- 122- 
Cassetto di cancellazione 
BE-9H 
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SONY 

HOME COMPUTER HQME/HQBBY CARTRIDGE -TAPE 



HIT BIT 


CARIO OCHE + CASSETTE PQUR ORDWATEUR DOMESTIQUE 


MBS HOOiC 


Sony presenta 

CREATIVE 

GREETINGS 


DI AMEDEO BOZZONI 


Con questo programma avrete la possibilità 
di esprimere le vostre capacità nell’ambito 
della computer grafie. 

Questo semplice “pacchetto” comprende due 
cassette: Character Collection I e II. 


I l progromma, appartenente ad 
uno collana di software didatti- 
co realizzato dalla SONY, sì ri- 
volge a tutti gli utilizzatori di compu- 
ter MSX che intendono realizzare, 
comporre e modificare disegni gra- 
fici utilizzando quelli compresi nel 
programma. 

"Creative greetìngs" è stato espres- 
samente studiato per poter funzio- 
nare in coppia con la stampante 
grafica a colori nonché plotter SO- 
NY PRN-C41 . 

N package confezionato in un eie- 
gante contenitore, secondo l'incon- 
fondib le stile SONY, comprende 
due diversi tipi di supporto utilizzati 
come memoria di massa: la cartrtd- 
ge contenente una parte di pro- 
gramma memorizzata su EPROM, e 
lo cassetto magnetica, sulla quale si 
tro-ono registrati gli schermi grafi- 
ci. L utilizzo contemporaneo di que- 
sti due supporti risulta essere un 
ostacola insuperabile per quanto ri- 
guarda la copiatura illecita del pro- 
gramma perché non è possibile co- 
piare la cartridge né tantomeno è 
vantaggioso dal punto di vista eco- 
nomico riuscire a riprodurla. 
Completano il package due manuali 
di cui uno è l’originale scritto in in- 
glese al quale la SONY ITALIA ha 
voluto aggiungere un secondo ma- 
nuale di 32 pagine in italiana che 
contiene la traduzione dell'origina- 
le. 

"Creative greetings" permette Tutì- 
lìzzo di vignette per la stampa di 
didascalie e messaggi* 

Le vignette sono memorizzate sulla 
cassetta e voi potete modificarle a 
vostra piacimento per ricreare un 
disegno grafico adatto ai vostri sco- 
pi, Inserita la cartridge e acceso il 
computer, il programma ci informa 
che bisogna avviare il nastro per 
caricare il menù contenente le vi- 
gnette memorizzate sulla cassetta, 
A questo proposito bisogna sottoli- 
neare quanto sia importante poter 
disporre dì un registratore con la 
presa di controllo "REMOTE", per- 
ché in tal caso sarà il computer stes- 
so ad avviare o fermare il registra- 
tore secando l'opzione scelta* 
Caricato il menù, appare sullo 
schermo un segnale rosso in corri- 
spondenza del nome delia vignetta 
prescelta* 

Per spostare il segnale rosso ad 
un’altra vignetta basta utilizzare i 
tasti del cursore* 

Caricata la vignetta, è possibile ef- 
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fettuare diverse operazioni quali: 
variare il suo colore o formato, ag- 
giungere parole e messaggi e stam- 
parla su carta utilizzando lo stam- 
pante grafica a colorì. 

Inizialmente la vignetta visualizzato 
sullo schermo è sempre di colore 
blu. 

Il modo nel quale opera il program- 
ma subito dopo il caricamento di 
una vignetta è quello di “disegno . 
Le altre due fasi che si possono ve- 
dere e selezionare sona la fase del- 
la “LTS/SYM" (lettera/simbolo) e la 
fase di “STAMPA". 

Durante la fase di "disegno" i con- 
trolli che si possono effettuare ri- 
guardano il colore della penna con 
la quale si è disegnata lo vignetta e 
la variazione del suo formato. 

Il tasto funzione interessato alla va- 
riazione di colore è ITI. Premendo 
il tasto RETURN si conferma la scelta 
del colore effettuata. 

La seconda funzione appartenente 
alla fase di "disegno" riguarda la 
variazione del formato. 

In ogni angolo dello schermo che 
rappresenta la vignetta vi sono dei 
segnali di quadro. Questi segnali 
vengono utilizzati per variare il for- 
mato delle vignette. 

Quando il “selettore" è posizionato 
a “LEFT/TOP\ utilizzando i tasti cur- 
sore è possibile spostare ì due an- 
goli superiori del quadro verso l'al- 
to o verso il basso e i due angoli a 
sinistra del quadro, verso sinistra o 
verso destra. Dopo aver definito la 
nuova dimensione che deve avere 
la vignetta, premendo RETURN il 
programmo ridisegnerà la vignetta 
stessa rispettando le dimensioni 
prescelte. 

Con il selettore posizionato su 
"RIGHT/BTM" si modificano invece ì 
vertici appartenenti ai lati destro e 
inferiore, potendo muovere i sud- 
detti lati sempre secondo le direzio- 
ni fra loro perpendicolari. 

Come abbiamo precedentemente 
detto, il programma “Creative gree- 
tings” può essere utilizzato per 
stampare sta caratteri, sia vignette. 
In effetti il programmo utilizza quat- 
tro diversi set dì caratteri; l'alfabe- 
to, ì numeri, ì simboli ed i caratteri 
grafici. 

Tutti i caratteri possono essere scrit- 
ti in tre formati, utilizzando i quattro 
colori e visualizzati nelle quattro di- 
rezioni e cioè: posizione normale, 
ruotato a destra, ruotato a sinistra 
e capovolto. 

Per correggere qualsiasi carattere 
errato che avete scritto a cc i dento I- 


Sequenza operativa 


Attivazione del programma 


Lettura del menù 


Cosa appare 
sullo schermo 
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Variazione del colore e del formato di ogni 
vignetta e scrittura di messaggi e caratteri. 


Stampa della vostra composizione 




Lo scherno propone fi contenuto del programmo Creative Greetings. 



Stampante PRN-C41 
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VARIAZIONE DI FORMATO 



f 5 Farsa ♦left/top 


Segnali di Quadro - a* = t 

Selettore '■ formato defSa vignetta 

Regolateli ut izzarcc *js: 
dei cursore v 


4, Premete ripetutamente il tasto HJ. 

I due angoli del quadro sulla destra sì sposteranno verso la 
parte sinistra dello schermo. Rilasciate il tasto del cursore 
quando avranno raggiunto la posizione desiderata, 

$ temete ripetutamente il tasto (i). 

Ore Cwe angoli inferiori del quadro inizieranno a muoversi 
*e"so l'aito della schermo fino a quando la vignetta avrà 
reagito la posizione desiderata. Premere RETURN. 

- = e' spostare gli angoli del quadro nelle loro posizioni 
n z q premere » tasti (t) e (►). 

- zz cs?cte v > nuovamente alla posizione "RIGHT/BTM" e pre- 
mere F5 


MENU] F^T 


Come mostrato nella figura sopra ■ .r: z Z«czr o 

ad ogni angolo dello scherma. Questi sono utSzzafi per vo* 
dare il formato delle vignette Ora c * ge ,, c e .sua zzata 
esattamente nello suo dimensione magg ore 
Quando il "Selettore è posizionate o LEF7 TIP’ come mo- 
strato nella figura due cogoli superiori del quadro possono 
essere spostoti verso Folto o *erso r! basso e due angoli 
a sinistra del quadro possono essere spostati verso sinistra 

0 verso destra, ut lizzando i tasti del cursore. 

1. Premete ripetutamente il tasto [▼). 

1 due angoli superiori del quadro si sposteranno verso la 
parte inferiore dello schermo. Quando rilasciate il tasto, si 
fermeranno. Premete RETURN. Come potete vedere, la vi- 
gnetta è stata schiacciata dall'alto, ma non preoccupatevi, 
presto le restituiremo la sua prospettiva. 



SELECT j ♦DÈS t GN 

LTR/SYM 

PLOT 

F l 

FEN COLOR 

□ •a □“ 

□ 

F fi 

AREA ♦LEFT /TOP RIGHT/STM 


5EL ECT ] ♦DESIGN L rR/5VH 


F 5 


FEZN . 

£ QL Oft -O ♦□ S «4 

ARCAI 

♦left/tof righ r/&rril 



2, Premete ripetutamente il tasto (►). 

I due angoli del qudro sulla sinistra si spostano verso la parte 
destro dello schermo. Quando rilasciate il tasto del cursore, 
essi si bloccano. Premete RETURN. 

Ora il disegno è pìccolissimo ed è posizionato nella parte 
inferiore destra dello schermo, 

— Per spostare gli angoli del quadro alle loro posizioni origi- 
nali, premere i tasti (A) e N). 

Ora spostate la vignetta dalla posizione in bosso a destra. 
Per far ciò posizionate il "Selettore" a "RIGHT/BTM". 

3, Premete il tasto (F5), 

II "Selettore " si sposta a "RIGHT/BT/vT, 


/ I 1 ■ I V 


OL EF T / TOP ♦R l & HT/BTM 




selector 



Spostando il quadro come mostrato sopra, potete ideare 
qualsiasi formato o forma della vignetta scelta. Vi soprende- 
rete per tutte le forme che in questo modo le vignette posso- 
no assumere. 
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L’OPERAZIONE DI PLOTTING 



LTR/5YM ♦rLCT, 
+F:QLL rfVl 


ME Wj fTT 


SELECf f DESIGN £ = ; - - ♦ ' , ; 





1. Premete SELECT per posizionare il “Selettore" occorro o ?*OT' La parte 
inferiore dello schermo varierò come mostrato nella ’ a _ i a ae £T '::. Queste 
fase è chiamata fase di "Stampa". 

2. Selezionate il formato della carta. Premete FI e spostate Selettore al 
formato della carta che intendete utilizzare Pia avanti « formati sono descritti 
in dettaglio). Premete RETURN. Apparirà sullo schermo il seguente messag- 
gio: "SET PAPER IN PLOTTER" RETURN 

Nota; Se cambiate idea e decidete di non stampare, premete SELECT, 

3. Inserite la corto nella stampante grafico. Regolate la leva di selezione sul 
formato della carta che utilizzate. Inserite la carta nel rullo da entrambe le 
parti. Premete ìl tasto dì "paper feed" () per inserire automaticamente la 
carta nella stampante grafica. Premete RETURN. La stampante inizierà rape- 
razione. Premete contemporaneamente CTRL e STOP per arrestare la stam- 
po. 


Alimentazione carta 



mente il programma dispone di tosti 
appositi (BS o DEL). Nel caso in cui 
il cursore raggiunge l'estremità del- 
lo schermo, si ferma e tramite i tasti 
del cursore è possibile spostarlo 
nella posizione in cui si desidera ini- 
ziare a scrivere. 

Il movimento del cursore avviene 
per piccoli spostamenti e, in rappor- 
to alle dimensioni di un carattere, il 
corrispondente spostamento del 
cursore risulta essere pari a quattro 
movimenti del cursore. Inoltre è 
possibile cambiare formato o colore 
m ogni momento, ma il colore di un 
carattere già scritto non può essere 
: 2 ^Q‘C*g Nel caso in cui scrivete un 
corsiere sovrapposto ad un altro, 
c s*u^oc a*.e rr ó c n o stesso modo. 

programma precede anche un li- 
mite d memoria riservato al testo e 
quando appare messaggio "TEXT 
MEMORY FULL significo che non si 
possono scrìvere altri caratteri. 

Il terzo ed ultimo modo nei quale si 
può trovare il programma è deno- 
minato "plotting" e riguarda 
l'aspetto più attraente e affascinan- 
te del lavoro. 

I colori del disegno rappresentato 
sul video vengono fedelmente ri- 
prodotti anche sulla stampante. Il 
formato delle vignette e dei caratte- 
ri può cambiare in base al formato 
della carta scelta ma in ogni coso le 
vignette stampate su carta manten- 
gono le stesse proporzioni che han- 
no sul video. 

II formato dei caratteri che si posso- 
no scrivere sulla vignetta non può 
essere regolato così continuativa- 
mente come il formato della vignet- 
ta stessa, 

À volte quando si sta stampando 
una lettera risulterebbe utile avere 
una stampa più piccola di quella ot- 
tenibile col formato 1 , che è il più 
piccolo formato selezionabile. 


FORMATO FOGLI DI STAMPA £ RELATIVA AREA GRAFICA 


FORMATO 

DESCRIZIONE 

DIMENSIONI 

{mm) 

AREA GRAFICA 

(mm) 

Cartolina 

Formato 

cartolina postale 

150x100 

circa 90x60 

Rullo 

Rullo di carta 
per stampante 

1 1 4 (area) 

circa 1 1 0x80 

A5 

Formato pagina 
libro 

210x148 

circa 1 40x95 

B5 

Formato pagina 
blocco notes 

257x182 

circa 1 80x1 20 

A4 

Formato corto 
per stampa 

296x210 

circa 210x140 


SCRITTURA 
DI CARATTERI 


flBC ABC ABC 


Tutti i caratteri possono essere scritti in 
tre formati. 


ABC g caco 
n <i 


E possono anche essere scritti nei quat- 
tro colori — e nelle quattro direzioni! 
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M 


MATERIALE 

NECESSARIO 



Presentazione del programma 


Lista dei disegni disponibili 



Esempio di composizione 
formata da 4 disegni 


Come si presenta il disegno “My 
cor" 


Il "Creative Greetings" contiene: 

- ^na cartuccia con j] programma 
'"Creative Greetings" 

- uno cassetta con Te vignétte da 
utilizzare con il programma. 

Per utilizzare il programma "Crea- 
tive Greetings" sono necessari i se- 
guenti dispositivi: 

- un home computer MSX (Sony 
HB-55P o HB-75P/75B) 

- un televisore 

- lo stampante grafica a calori So- 
ny PRN-C4I 

- un registratore (può essere util- 

izato un qualsiasi registratore, 
ma sorebbe più opportuno usar- 
le uno dotato di controllo a di- 

stanza). 


COME SPOSTARSI SULLO SCHERMO 



Questa figura è il "diagramma del traffico'' che mostra in modo semplice 
come è possibile posizionarsi da uno figura ad una altra, 

(*“ indica l'avanzare alla prossima figura) 

indica il retrocedere alla precedente figuro). 


Seguono quindi alcuni consigli per 
ovviare al problema: 

sezi onare "white" come colore 
de le vignetta in modo da cancellar- 
c zz'ìo schermo (la vignetta non 
■ errò stampata). Assicurarsi che il 
selenor sia posizionato a “white” 
D r ma d iniziare la stampa, 

2 dovete selezionare il for- 
-scto della carta, selezionate un 
forteto più piccolo di quello che in- 
cendete effettivamente utilizzare. 
Questo ingannerà il computer e 
causerà la stampa di caratteri in un 
formato più piccolo di quello effetti- 
vo per la carta utilizzata, 

3 le posizioni su carta dove saran- 
no stampati i caratteri saranno di- 
verse da quelle mostrate sullo 
schermo. Quindi si rende necessario 
regolare la posizione della corto 
della stampante grafica, in modo 
che i caratteri appaiano nella posi- 
zione corretta. Potrete capire dove 
appariranno i primi caratteri met- 
tendo un foglio del formato comuni- 
cato al computer, nella parte supe- 
riore della carta che utilizzate. Que- 
sto vi indicherà, sul foglio piu gran- 
de, dove saranno stampati i carat- 
teri e potrete regolare lo posizione 
della carta nello stampante grafi- 
ca, 

in definitiva un programma molto 
versatile, che ben sì presta ad infini- 
te manipolazioni, dove l‘ utilizzatore 
ha la possibilità di esprimere tutta 
la propria originalità nel mondo 
della grafica computerizzata. 
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CCP 


Sony è lieta di presentare il primo studente 
che ha risolto i suoi problemi col computer. 


Ormai gli amici lo chiamano Ein- 
stein. Da quando ha THit-Bit So- 
ny, Andrea non ha più paura di 
nessun problema, né di algebra 
né dì geometria! 

HOME COMPUTER 

HIT3IT 

Il nuovo computer Hit-Bit Sony è 
veramente facile. Quasi come 
scrivere a macchina, Hit-Bit Sony 
è un vero computer "familiare 11 , 
adatto per tutta la famiglia. La 
mamma io usa per Ja dieta e per la 
dispensa di casa; papà per i conti 
del bilancio, per la denuncia dei 
redditi e per la sua "collezione" di 
vini. Barbara per gli oroscopi, per i 
bioritmi e per tenere in ordine ì 
dischi. Andrea per studiare (ci so- 
no programmi di italiano, mate- 
matica, geometria, storia, geo- 




f 



MSX 


DATA BANK PERSONALE Una caratteristica 
che colloca Hit Bit Sony 31 Ci sopra oeglr altri 
computer è il "Data Bank Persona te", un pro- 
gramma incorporato che consente di organiz- 
zare con estrema facilità appuntamenti, oro- 
grafia, eccùi per suonare le sue 
canzoni e per un sacco di video- 
giochi. Insomma, con Hit-Bit So- 
ny in poche settimane una nor- 
malissima famiglia sì è trasfor- 
mata in un'autentica "famiglia ai 
computer". 


memoria, indirizzi e numeri telefonici, con La 
possibilità di immagazzinare 4 Kbyles di infor- 
mazioni su cassetta o sull'esclusiva DATA 
CARTRIDGE HBl-55, con batteria incorporala 
cóntro le cancellazioni accidentali 


MSX* è la sigla 
del nuovo stan- 
dard internazio- 
nale unificato, 
adottato dalie più importanti mar- 
che del mondo di Home Compu- 
ter (Sony in testa). La caratteri- 
stica rivoluzionaria òelTMSX è la 
compatibilità: per la prima volta 
nella storia degli homecomputer, 
tante marche diverse parlano la 
stessa lingua, rendendo cosi pos- 
si bile H nte rscam bio dei prog ram- 
ni i e delie unità periferiche, (più o 
meno, quello che già succede coi 
componenti Hi-Fi). 

(*) MSX è un march \o reg islrato del la Microsoft Co 


Sony hb- 75 e 


Servalo Tecnico 



CPU Compatibile 7&QA 

Memora 

ROM T2 K&yiijs (BASIC) + 16 Kbylgs (FIRMWARE) RAM 64 Kbytcs - videa 16 Kfcyies 

Schermo 

Testi 37 «nonne da 24 linee <Sino a 40 col.) Grafico. 266 % 192 segni - 16 colori 

Suono 

Gamma ou 6 ortwft3 generatori di lono 

CMT 

1200/2400 baud (FSK forma!; 

interfacce Incorporale 

CRT RGB video e audio ■ ftF (UHF 36 di) ■ Stamparne CENTRONICS 8-&t ■ Interfaccia parallela 

tngr«$i 

Ccttuccic M&X * 2 - joystick * 2 

ptfransroni e peso 

mrr- 405 * 67 jt 245 ■ Kg 2,84 

Uhiiò pèrsiche 

Roller stemperile c colori - joystick - joystick senza irlo - Mèo ftoppy Disk Drive 
Miao Floppy Disk • Doto Coraer 


Hit-Bit Sony, il primo computer "familiare! 










NUOVE PERIFERICHE 
MSX PHILIPS 

DI ANDREA MARINI 

Un sistema veramente completo. Con le due nuove periferiche Quick Disk Drive 2,8, 
Disk Drive 3,5, la Philips completa il proprio sistema che si propone come uno 
dei più interessanti nel panorama degli MSX venduti in Italia. 



La Philips dimostra gran- 
de affidabilità arric- 
chendo ulteriormente il 
suo già notevole set di 
periferiche per compu- 
ter MSX. Le due grosse 
novità sono il Disk Drive 
VY0010, un floppy mol- 
to interessante ad inse- 
rimento verticale che uti- 
lizza dischi do 3,5 pollici 
con una capacità di 360 
KB formattati, ed il Quick 


Disk Drive che utilizza i 
Quick Disk da 2,8 pollici 
od accesso sequenziale 
o doppia faccia capaci 
di contenere fino a 1 28 
KB con una velocità di 
trasporto dati di 101 
KB/sec Con queste due 
nuove periferiche che sì 
affiancano alle stam- 
panti VW001 0 e 
VW0020 (a 40 ed 80 

colonne rispettivamen- 


te), al registratore dati 
su cassetta D óóOO, ai 
eompufers VG 8000, VG 
8010 ed all'ultimo nato 
VG 8020, lo Philips può 
vantare un sistema vera- 
mente completo capace 
di soddisfare qualsiasi 
esigenza. 

Anche la scelta di sof- 
tware è completa con i 
videogiochi della K ©na- 
ni i, dello Adivi s io n e 


della Sega (di cui la Phi- 
lips ha l’esclusiva euro- 
pea). 

Non mancano i pro- 
grammi di utilità come 
l'archivio indirizzi, il per- 
sonal file, la gestione 
magazzino ed altri an- 
cora. Anche nel settore 
didattico la Philips è 
presente con programmi 
scolastici di storia, geo- 
grafia, matematico e 
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NUOVE PERIFERICHE MSX PHILIPS 


geometria. A proposito 
di tutto ciò abbiamo in- 
tervistato Nng. Polirne 
delta Philips, eccovi i ri- 
sultati: 

- Qual è il bilancio che 
la Philips può fare a 
questo punto per quanto 
riguarda il settore del 
computer MSX? 

+ Il bilancio è per noi 
certamente positivo e 
pensiamo che le pro- 
spettive per il futuro sia- 
no ancora migliori ovve- 
ro crediamo di poter en- 
trare effettivamente nel 
mercato del computer e 
conquistarne una certa 
quota. E evidente che in 
un così breve periodo di 
tempo è impensabile 
poter raggiungere una 
quoto di mercato para- 
gonabile a quello rag- 
giunta da altri costruttori 
impegnati nel settore da 
molto più tempo. Il no- 
stro interesse è comun- 
que quello di entrare nel 
mercato per arrivare o 
conquistare la quoto si- 
gnificativa che la Philips 
già detiene in tutti gli al- 
tri settori dell elettronica 
di consumo. Per quanto 
riguarda lo standard 
MSX, la Philips è senza 
dubbio un leader e con- 
ta di rimanere tale. Il no- 
stro obbiettivo è quello 
che MSX sia considerato 
Philips e che Philips sia 
nota per l'MSX, Noi ab- 
biamo introdotto com- 
mercialmente il prodotto 
nel 1984 ed in pochissi- 
mo tempo abbiamo ven- 
duto più di diecimila ap- 
parecchi. Anche nel set- 
tore delle periferiche le 
cose stanno andando 
molto bene con una per- 
centuale di vendita per 
le stampanti attorno al 
25%. Questo significa 
anche che la gente com- 
pra il computer non solo 
per giocare, ma anche 
per la programmazio- 
ne, 

- Quali sono le ragioni 
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che hanno portato la 
Philips all'MSX? 

+ La decisione di entrare 
nello standard MSX è 
stata presa molto prima 
dell'introduzione com- 
merciale sul mercato eu- 
ropeo ed è quindi stato 
una scelta strategica. 
Noi pensiamo, di entra- 
re attraverso l'MSX, nel 
settore dell'informatica 
casaiinga dove, attra- 


verso l'interazione di 
quest'ultimo con i pro- 
dotti audìo/vìdeo, ci po- 
niamo nella logica pro- 
spettiva futura dell'elet- 
tronica di consumo. La 
Philips può certamente 
vantare una notevole 
esperienza ed un ottimo 
bagaglio tecnologico 
nel settore audio/video 
ed è proprio questo che 
ci permetterà dì mettere 
in atto questa interazio- 
ne. 

- Quali sono le ragioni 
che hanno portato a! VG 
8020? 

+ Noi siamo partiti con 
due modelli nel 1 984: il 


VG 8000 ed il VG 8010 
quindi, nel febbraio del 
1985, abbiamo intro- 
dotto il VG 8020. Tutto 
ciò fa parte di un logico 
discorso evolutivo già 
previsto in partenza. 
Ciò non significa che chi 
ha comprato il prodotto 
precedente si trovi im- 
provvisamente tagliato 
fuori, anzi noi forniamo 
tutto una sene di acces- 


sori (n.d.r. a chi ha com- 
prato il VG 8000) per 
portare il prodotto pre- 
cedente al livello dell'ul- 
timo nato, E certo che il 
VG 8020 con la nuova 
tastiera, con la memoria 
di 64 KB [+ 16 KB per la 
gestione del video) che 
permette di utilizzare 
l'MSX DOS e con V inter- 
faccia Centronics incor- 
porata è indicato per un 
uso più professionale. 
Un'altra caratteristica 
importante è il numero 
degli slots per le cartuc- 
ce in quanto non tutti i 
computers MSX ne han- 
no due come il VG 8020. 



Il costo è attorno alle 
L. Ó50.Q00. 

- Ultimamente la gamma 
delle periferiche Philips 
si è ulteriormente estesa 
o nuovi prodotti. Quali? 
+ Alle due stampanti ed 
al registratore a casset- 
ta si sono aggiunti due 
nuovi prodotti: il Drive 
che utilizza dischi da 3,5 
pollici ed il Quick Drive 
che utilizza dischi ad ac- 
cesso sequenziale da 
2,8 pollici. Il Drive è di 
tipo verticale ovvero il 
disco viene inserito ver- 
ticalmente. Ciò permette 
di ridurre lo spazio oc- 
cupato pur eliminando i 
problemi di surriscalda- 
mento, 

- Per quanta riguarda il 
software quali sono i 
prodotti distribuiti dalla 
Philips? 

Lo Philips ha l'esclusiva 
per l'Europa dei prodot- 
ti Sega, distribuiamo 
inoltre prodotti Konamì 
ed Adivi sion. Abbiamo 
poi del software a bas- 
so costo adatto soprat- 
tutto a chi vuole impara- 
re la programmazione o 
vuole inserirsi nel mon- 
do gestionale in manie- 
ra abbastanza sempli- 
ce, Si tratta dì program- 
mi scritti in Basic, non 
protetti, per cui chiun- 
que può modificarli a se- 
conda delle proprie esi- 
genze. 


■KT m 

L k lng. M» Patirne 
delta Philips 



GEOMETRIA SOLIDA 


il programma costituisca un compiete formulario elettronico 
per le figure geometriche solida. Esso contiene infatti 
la rappresentazione grafica dei solidi geometrici dai più semplici, 
quali il cubo, ai più complessi, le sezioni coniche, con le relative 
formule per il calcolo dei loro elementi. 

Questo package, strutturato a menù di semplice uso, si rivela 
particolarmente utile a chi, per lavoro o per studio, deve consultare 
o ricordare definizioni e formule per problemi di geometria solida. 
Supporto cassetta. 

Configurazione richiesta: COMMODORE 64 

Cod. J/01 10-03 L 25.000 

EDITOR ASSEMBLER 

La cassetta contiene JCE EDITOR e JCE ASSEMBLER 
due programmi autonomi, indispensabili per i programmatori 
in linguaggio macchina sui COMMODORE 64. In entrambi 
è presente una routine di velocizzazione che vi consente di ottenere 
il caricamento ad una velocità 8 volte superiore alla normale. 

JCE EDITOR è un programma di utilità per la gestione video sul C 64 
dei testi che vi permette dì creare, rivedere e combinare files di dati 
e stringhe a tutto schermo, compresi i testi ASSEMBLER 6502/6510, 
JCE ASSEMBLER vi permette di compilare i testi scritti 
in Assembler trasformandoli in codice macchina. 

Nei libro operativo sono descritte le operazioni necessarie a trasferire 
JCE ASSEMBLER personalizzato su disco. 

Supporto cassetta. 

Configurazione richiesta; COMMODORE 64 

Cod. J/01 13-01 L. 30.000 

DISEGNAMO CON IL C 64 

La cassetta contiene diverse routine gràfiche organizzate in un unico 
package indispensabile per coloro che intendono lavorare in alta 
risoluzione con il C 64. Il programma è dotato di potenti comandi 
per facilitarvi nella creazione dei vostri disegni. Fra le altre 
disponibilità è possibile memorizzare il disegno che appare 
sul video utilizzando a scelta il registratore o il floppy disk. 

Supporto cassetta. 

Configurazione richiesta: COMMODORE 64 

Cod. J/01 10-02 L 25.000 
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Descrizione 

Cod. 

O.tà 

Prezzo 

unitario 

Prezzo 

Totale 

GEO METRI A SOLIDA 

J/01 10-03 


L. 25,000 


EDITOR ASSEMBLER 

J/01 13-01 


L. 30.000 


DISEGNAMO CON IL C64 

J/01 10-02 


L. 25,000 



| Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco postale 
I contro assegno, ai seguente indmzzo: 



PAGAMENTO: 

O Anticipato, mediante assegno bancario o vaglia postale per i importo 
totale dell'ordinazione 

□ Contro assegno, al postino I importo totale 

AGGIUNGERE: L. 3 000 per contributo fisso spedizione l prezzi sono 
comprensivi di l.V.A, 

Via dei Lavoratori, 124 
20092 CI NI SELLO BALSAMO (MI) 







Listando in MSX 


C ontinuiamo il nostro discorso di di- 
dattica in MSX considerando i tre 
listati pubblicati, il primo listato é 
dedicalo ai bambini delle scuole elementa- 
ri ed a tutti coloro che desiderano ripassare 
l'aritmetica divertendosi. La cosa piu inte- 
ressante di questo programma sta nel fatto 
che in esso si trovano riuniti la didattica e 
il gioco. Si può infatti scegliere fra tre possi- 
bilità per rispondere sulle tabellinc o sul- 
l'aritmetica mista con numeri facili o nu- 
meri difficili. Ad ogni risposta esatta viene 
lanciato un dado per avanzare in un per- 
corso dove compaiono delle scale e degli 
scivoli: le scale permettono di prendere la 
scorciatoia mentre gli scivoli fanno perdere 
posizione. Si compete con il computer ed 
è possibile scegliere anche tl livello di diffi- 
coltà che viene poi automa:: camene a cat- 
tato alle capacità de! giocatore. .Alla linea 
1000 viene subito chiamato un sottopro- 
gram ma che inizia alla linea 1 580 e termi- 
na alla 1 730. .Alla 1 590 viene apeno un file 
grafico e vengono tmzializzate le sanabili 
PP e CP che indicano rispettivamente le 
posizioni del giocatore e del computer nel 
percorso. Alla 1600 vengono dimensionate 
le variabili PX e PY che rappresentano le 
coordinate grafiche di ognuna delle 63 po- 
sizioni del percorso. Dalla 1610 alla 1660 
vengono inseriti in PX e PY tutti i valori 
delle coordinate determinanti il percorso 
di gioco. Dalia 1670 alla 1710 vengono in- 
serite in SOS e S I S le stringhe che verranno 
poi utilizzate come spntes. Da notare che 
viene utilizzata la funzione VPEEK(X) che 
dà il valore numerico contenuto nel byte, 
denotato dal valore di X. della memoria 
video. Si ritorna quindi al punto di chia- 
mata ovvero alla 1010. Dalla 1010 alla 
1050 viene stampata la scritta di intesta- 
zione e più precisamente, tramite la 1010. 
viene stampata la scritta SNAKES e. tra- 
mile la 1030. la scritta LADDERS. Da no- 
tare che il colore di stampa sul video viene 
scelto casualmente tramite la variabile C e 
che la 1050 contiene i codici dei vari carat- 
teri che devono essere stampati. Dalla ! 060 
alla 1090 viene chiesto se si desidera avere 
il commento sonoro ed in caso di risposta 
affermativa viene in sento il valore -! nella 
variabile SO, altnmenti quest'ullima viene 
posta a 0. Dalla 1 100 alla 1 170 viene visua- 
lizzato il menù che comprende le tre possi- 
bilità di scelta già menzionate. Effettuata 
la scelta deil'argomemo, che viene memo- 
rizzata dalla variabile OP, bisogna inserire, 
tramite le linee dalla 1180 alla 1230, il li- 
vello di difficoltà desiderato che viene poi 
inserito nella variabile DI. Viene quindi 
data, dalla 1240 alla 1270, una spiegazione 
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delle regole fondamentali. Dalla Ì2v aita 
1330 vengono visualizzati gl; spntes che 
rappresentano: il giocatore ( i 28 :l com- 
puter (1290), lo scivolo (1310) e la scab 
(1320. 1330). Dalla 1340 alla 14- viene 
visualizzata l'ultima schermata riguardan- 
te le regole del gioco e v iene stampate . 
livello di difficoltà prescelto. Con la 141 
si entra nel vivo del programma chiaman- 
do il soitoprogramma che inizia alla linea 
2000. Tramite la 2010. se è stato scelto l’ar- 
gomento labelline, si saltasi sottoprogram- 
ma che genera le moltiplicazioni e che è 
posto dalla 2?' 1 alla 23 -v. Se invece è stata 
scelta raritmetica mista, l'operazione vie- 
ne scelta casualmente tramite RR (2020). 
A seconda del valore di RR si può saltare 
ai sottoprogrammi relativi alle operazioni 
di somma (2270-2300). sottrazione 
12320-2350), moltiplicazione e divisione 
(2410-2430). Chiamato il sottoprogramma 
di operazione, che sceglie gli operandi ca- 
sualmente. si ritorna alla 2030 che. insieme 
con la 2040. pone la domanda sul risultato 
dell'operazione generata. Tramite la 2050 
e a seconda del livello di difficoltà scelto 
(DI), viene posto nella variabile LI! un va- 
lore che indica il tempo che non deve esse- 
re superato per rispondere: viene inoltre 
azzerata la variabile del sistema TIME 
(2040). Quando viene premuto un tasto 
per rispondere viene verificato se TIME 
> LI!, in questo caso si è superato il tempo 
a disposizione e viene incrementata la va- 
riabile IR (che indica il n° dei tentativi); 
si salta quindi alla 2140 dove viene visua- 
lizzalo il messaggio 'TROPPO TARDI". 
Dalla 2 1 60 alla 2250. a seconda dei tentati- 
vi (TR) e delle risposte esatte (OK) che si 
sono verificate fino a quel momento, viene 
controllato il livello di difficoltà che. nelle 
condizioni indicate dagli IF. può essere va- 
riato. Se invece non è stato superato il tem- 
po a disposizione si passa dalla 2090 dove 
viene stampata una cifra della risposta. Al- 
la 2100 viene controllato se il numero delle 
cifre inserite fino a quel momento è suffi- 
ciente per dare la risposta ed, in caso nega- 
tivo, viene ripetuto il passaggio. Quando il 
numero delle cifre è sufficiente viene veri- 
ficata la correttezza della risposta alla 
2120. In caso di risposta corretta viene po- 
sta la variabile GO al valore -l. incremen- 
tata la variabile OK e stampato il messag- 
gio "CORRETTA". Si passa quindi alla ve- 
rifica del livello di difficoltà. In caso di 


risposta errata si stampa il messaggio alla 
2130 con la risposta esatta e si passa alla 
verifica del livello di difficoltà. Tramile la 
2250 si ritorna al punto di chiamata ovve- 
ro alla 1420. In tale linea, in caso di rispo- 
sta sbagliata (GO=0), si perde un turno nel 
lancio del dado e si salta alla 1490 in cui 
il computer, chiamando il sottoprogram- 
ma posto dalla 2450 alla 2510, esegue la 
propria mossa. In tale sottoprogramma 
viene visualizzalo il dado e. quando viene 
premuta la barra, tramite la 2500. viene 
■ isualizzato un numero casuale all'interno 
de! dado stesso (da I a 6) che indica il nu- 
mero di casella di spostamento nel percor- 
so. 

Si ritorna quindi alla 1500 da cui si salta 
alla 2"4C II sottoprogramma posto dalla 
2 "4 alla 2920 gestisce il movimento dello 
spme associato al computer all'interno del 
percorso. La prima verifica che viene fatta, 
tramite la 2740 e la 2750, riguarda il fatto 
che il tiro effettuato con il dado non poni 

10 spirile oltre l'ultima casella, nel qual caso 
viene visualizzato il messaggio "TROPPO 
ALTO". Tramite la 2760 viene chiamalo 

11 soitoprogramma posto tra la 1750 e la 
1980 con il quale viene tracciato sullo 
schermo tutto il percorso, completo di sca- 
le. scivoli e dei quattro asterischi che carat- 
terizzano la casella di arrivo. Si ritorna 
quindi a! punto di chiamata ovvero alla 
2760 e, tramite le linee dalla 2770 alla 
2790. viene effettuato lo spostamento dello 
sprite associato al computer. Alla linea 
2800 e alla 2810 vengono letti i dati conte- 
nuti nella 3050 che rappresentano (a cop- 
pie) il numero associato alle caselle di par- 
tenza e di arrivo delle scale e degli scivoli. 
1 dati vengono leni a coppie c. se la posizio- 
ne corrente dello sprite comsponde al pri- 
mo dato, questo viene spostato alla casella 
indicata dal secondo dato, 11 tutto è corre- 
dato da un opportuno commento sonoro 
che viene emesso solo nel caso che sia stato 
scelto all'inizio tramite la variabile SO. Tra- 
mite la 2920 si ritorna al punto di chiamata 
ovvero alla 1 5 10 dove si verifica se il com- 
puter è arrivato alla casella finale, nel qual 
caso si salta alla 2990. Dalla 2990 alla 3040 
vengono visualizzati i messaggi di vittoria 
del computer. Si ritorna quindi alla 1540 
dove viene offerta la possibilità di fare una 
nuova partita. Se invece lo sprite del com- 
puter non è arrivato alla casella finale si 
ritorna alla 1400 da cui si fa un nuovo pas- 
saggio. Se viceversa la risposta data dal gio- 
catore era corretta, anch'esso effettuerà la 
sua mossa passando dai sottoprogrammi 
compresi dalla 2450 alla 2510 (per il lancio 
del dado), dalla 1750 alla 1980 (per il dise- 


gno del percorso) e dalla 2530 alla 2720 
(per la gestione della mossa con le stesse 
modalità già descritte per il computer). 
Unica variante è costituita dal fatto che il 
giocatore, nel caso di un sei fatto con un 
solo lancio di dado, ha diritto ad un lancio 
aggiuntivo (1480). Come ultima cosa pos- 
siamo dire che i messaggi di vittoria del 
giocatore vengono stampati dal solto- 
progrmma compreso dalla linea 2940 alla 
2970. 

Il secondo listato riguarda un programma 
di utilità che prevede l’uso della stampan- 
te, Nel caso che ne siale sprovvisti, il pro- 
gramma gira ugualmente sostituendo tutte 
le istruzioni LPRINT con PRINT. Questo 
programma potrebbe essere utilizzato in 
un ipotetico congresso nazionale di amici 
in MSX. oppure in qualsiasi altra situazio- 
ne in cui sia richiesto l'ingresso a pagamen- 
to. Il programma stampa il biglietto di am- 
missione. memorizza i totali parziali del 
numero delle persone entrate e dei soldi 
incassali e stampa i totali finali della gior- 
nata. I dati vengono inseriti utilizzando 
esclusivamente i tasti di funzione di cui 
sono provvisti tutti i computers MSX. 
Dalla linea 1000 alla 1 140. viene visualiz- 


zalo lo schermo contenente le istruzioni 
per l’inserimento dei dati tramite ; tasi; d: 
funzione. Alla 1160 vengono miziaiizzate 
le variabili A%, C% e 0% che contengono 
rispettivamente la quota di ingress ;n mi- 
gliaia di lire) per adulti, bambm : e pensio- 
nati. Nella variabile PV. v iene immesso il 
costo (in migliaia di lire) della tessera di 
socio. Alla 1170 vengono inizializzaie le 
variabili NA%, NC%. NO e NP% che 
rappresentano il numero totale di biglietti 
venduti rispettivamente ad adulti, bambi- 
ni e pensionati ed il numero di tessere ven- 
dute. Dalla 1 190 alla 1280 vengono definiti 
i contenuti dei vari tasti di funzione. È que- 
sta un'operazione molto semplice che può 
essere utilizzala anche per cambiare la pre- 
definizione dei tasti di funzione che si han- 
no all'accensione. Per fare ciò si utilizza 
l'istruzione KEY X, LL X$" dove X è il nu- 
mero del tasto di funzione (da I a 10) e X$ 
rappresenta la stringa di caratteri che viene 
associata a quel tasto (massimo 15 caratte- 
ri). Dalla 1290 si salta alla 1340 dove ven- 
gono inìzializzate le variabili TA%, TC%. 
TS’N e TPY che contengono i totali parziali 
per ogni biglietto stampato. Ogni volta che 
viene premuto un tasto di funzione viene 


eseguita una cena operazione che può esse- 
re: aumenta il n : degli adulti (1360), au- 
menta :! numero dei bambini (1370), au- 
menta il numero dei pensionati (1380), au- 
menta il numero delle tessere vendute 
1 1390) e azzera i dati parziali (1410), Alla 
1400. premendo F- 1 0, si ottengono i totali 
della giornata di cui parleremo in seguito. 
Dalla 1420 alla 1470 viene visualizzato lo 
schermo dei dati correnti del gruppo di 
persone che sta entrando in quel momento. 
Il passaggio viene ripetuto fino a quando 
non sono stati inseriti lutti i dati. Termina- 
to l'inserimento basterà premere i! tasto 
Return (1480). interrompendo così il pro- 
cesso e proseguendo con le istruzioni dalla 
linea 1490. Dalla 1490 alla 1520 si verifica 
se i dati sono esatti: in caso negativo si 
ritoma all’inizio del sottoprogramma azze- 
rando ì dati parziali, in caso positivo si 
toma al punto di chiamata ovvero alla 
1 300, Prima di passare ad una nuova chia- 
mata fermiamoci un animo per considera- 
re il caso in cui fosse stato premuto il tasto 
F-10. In questo caso, tramite la 1400, il 
programma procederebbe alla chiamata 
del sottoprogramma posto dalla 1530 alla 
1650 che provvede alia stampa dei totali 


LISTATO * 1 * 


1000 GOSUB 1580 

1010 COLOR ,1,1: SCREEN 3:F0R T=32 TO 192 
STEP 32 : READ CH ■ C=RND s-T IME) *12+2 : COLOR 
C ■ PRESET <T,16) 

1020 PRINT ttl.CHR* <CH) ; :F0R DL*1 TO 800: 
NEXT : NEXT : PRESET <112 , 64> : PRINT #1,"È.":F 
OR DL = 1 TO 800:NEXT 

1030 FOR T = 16 TO 203 STEP 32 : READ CH:C=R 
NIKI) *12+2 :COLOR C:PRESET <T,112> 

1040 PRINT #1 , CHR4 <CH) , : FOR DL*1 TO 300: 
NEXT : NEXT 

1050 DATA 83,78,65,75,69,83,76,65,68,68, 
69,82,83 

1060 FOR DL= 1 TO 5000 : NER T : COLOR 5,1,13: 
SCREEN 1 : LOCATE 0 , 10 : PR 1NT"VU0 I GLI EFFE 
TTI SONORI ?" :PRINT :PRINT"PREMI V o N " , 
1070 IF INKE V $<>" " THEN 1070 
1080 Ai= IHKEVi : IF 6tO'T AND AiO"N" TH 
EN 1080 

1090 IF A $=*" V" THEN S0<=-1 ELSE SO=0 
1100 PRINT Ai : FOR DL= 1 TO 650 : NEXT : CLS : C 
OLOR 12,1,1 

1110 LOCATE 3 , 3 : PR INT“CiUALE TIPO DI DOMA 
NDA" : PR INT : PR INT TAB (3> ; "V0RREST I ?" 

1120 LOCATE 2,9 :PRINT"i- Tabelline ":PRI 
NT : PRINT TAB<2);"2- Ar ìtmet ica Misti" 


1130 PRINT TAB<6) , " CNuraer L Fac i 1 i ) " ; PR IN 
T : PR INT TAB (2) ; "3- Aritmetica Mista" 

1140 PRINT TAB<6) , "(Numeri Difficili)" 
1150 IF INKEVf <>"" THEN 1150 
1160 A$= INKEVi : IF VALCAiXl OR VAL<A$>>3 
THEN 1160 

1170 0P*VAL<AI) LOCATE 2,17:PRINT A» 

1180 FOR DL 3 1 TO 1000 : NEXT : CLS : COLOR 5 
1190 PRINT TAB (3) "Sceg 1 i il livello di d 
i f f i " : PR IN T TABO) I "colta" <1 - 9)":PRIN 
T : PR INT TAB <3) ; " i e' D if f ic i le" : PR INT ; PR 
INT TAB (3) ; "9 e" Facile" 

1200 LOCATE 4 , 14 : PR INT"ed io lo adatterò 
" alle" :PRINT:PRINT TAB<4>;"tue capacita 

S II 

1210 IF INKEViO"" THEN 1210 

1220 A4= INKEVi : IF VALCAiXl THEN 1220 

1230 D I^VAL (Ai) : D I=10-D I : LOCATE 4,20:RRI 

NT Ai : FOR DL= 1 TO 1000. NEXT 

1240 SCREEN 0 : COLOR 1,7:L0CATE 0,8: PRINT 

"In questo gioco rispondi" 

1250 PRINT"alle domande e poi lanci un d 
ado" :PRINT :PRINT -PRINT 

1260 PRINT"Se sbagli o sei troppo lento, 
" : PR INT"perd i il turno" 

1270 LOCATE 10 , 20 : PR I N T" PREM 1 LA BARRA": 
IF INKEViO" " THEN 1270 
1280 COLOR 14,1: SCREEN 2 , 2 -SPR I TE I <0>»S0 
i :PUT SPR I TE 0, <112,64) ,11 
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della giornata. Ritorniamo quindi alla 
1300 dove viene effettuata la chiamata del 
sottoprogramma posto tra la 1660 e la 
1750. Tale sottopmgramma calcola e vi- 
sualizza il resto in contanti (dalla 1660 alla 
1680} e aggiorna i totali (dalla 1710 alla 
1740). Si ritorna quindi a! punto di chia- 
mala ovvero alla 13 10 dalla quale, con una 
nuova chiamata, si salta alla 1760, Dalla 
1760 alla 1850 viene stampato il bielielto 
di ammissione. 

Si ritorna quindi nuovamente al punto di 
chiamata, ovvero alla 1320 tramite la qua- 
le si ripete il passaggio di inserimento dati 
parziali. Il terzo listalo riguarda un gioco 
piuttosto banale che ci permette coni urte .. . 
di fare un po' di ripasso sulle moda: :a : 
definizione e di gestione di ur sprt; 
getto in movimento). 

Alla 1010 viene iniziai izzata la varar r 
che rappresenta la posizione orizzontale di 
uno degli sprites: l'aereo. Dalia i 3c alia 
1 1 80 troviamo la pane riguardante la defi- 
nizione degii sprites. La 1030 specifica che 
utilizzeremo spntes di dimensioni 16x16. 
Gli spntes definiti sono tre: dalla 1040 alla 
1070. la bomba, dalla 1080 alla 1110. la 


nave, dalla 1120 alla 11:1 'aereo. 1 tre 
sprites sono scanditi, in lett-'a dai:, dalla 
variabile Y alla lìnea ! itr mentre ogni 
dato (cioè ogni nume: decimale che rap- 
presenta una sin nea : me scandi- 

to dalla variabile X alla I PO. Dalla 1 190 
alla 1220 viene disegnato lo sfondo del gio- 
co ulilizzand' 'tru: - deiie quali 

abbiamo già parlato in altri numeri. Alla 
1 230 vengono mmalizzate le variabili Z 
(velocità di caduta delle bombe!. X (posi- 
zione orizzontale delia navei. Q (velocità 
di spostamento de!:'aereo>. P posizione 
orizzontale driFaetto. per cui la 1010 non 
ha ser.se Y posizione verticale delle 
bombe . R (posizione orizomak casuale 
delle bambole 1 + i posizione verticale dei- 
aereo Alia il-, viene abilitato il con- 
tro ilo d: collisione tra due spntes e. nei 
.aso che questa avvenga, viene chiamato, 
tramite ia 1250. un sottoprogramma che e 
posto tra la 1390 e la 1430. Tale sottopro- 
gramma stampa lo score e dà la possibilità 
di fare un'altra panna. Se viceversa non è 
avvenuta una collisione, viene abilitata la 
tastiera per il movimento della nave ( 1 260) 
e. tramite la 1270 e la 1280, vengono gestite 


le due possibilità di spostamento con la 
verifica che la nave non esca dallo scher- 
mo. Tramite la 1290 e la 1300 si gestisce 
rispettivamente la visualizzazione della 
nave e dell'aereo che sgancia le bombe. 
Con la 1310 viene controllato che l'aereo 
non sia al limite destro dello schermo, nel 
qual caso viene ri penato al limite sinistro. 
Se la posizione orizzontale dell'aereo è più 
a destra nello schermo di quella delle bom- 
be. la variabile C% viene posta a 1 e le 
bombe possono cadere. Tramite la 1330 
viene gestito il movimento di cinque bom- 
be. visualizzale con colori diversi. Alla 
54 se le bombe stanno cadendo, viene 
incrementata ia loro posizione verticale 
tramite la variabile Z (più elevato è il valo- 
re di Z. maggiore è la velocità di discesa 
delle bombe). Alla 1360 si verifica se le 
bombe sono giunte a terra, nel qual caso si 
incrementa la velocità di discesa e lo score, 
quindi, tramile la 1370. si fa un nuovo pas- 
saggio. Il programma continua cosi gene- 
rando nuovi passaggi con velocità di movi- 
mento sempre piu elevate fino a quando 
una collisione non interrompe il proces- 
so. 


1230 PRESET <144,72) :PRINT * 1 , " TU" : SPR I T 

E$<1)=S1*-PUT SPR ITE 1,(112, 88), 5 

1300 PRESET <144,96) :PRINT 

1310 LINE <56 , 120) - < 120 , 123) , 13 , BF : PRESE 

T <144, 120) (PRINT #1 , "SNAKE" 

1320 LINE <56, 142)- <120, 142) ,3 -LINE <56, 
144) -<120, 144) ,3 

1330 PRESET <144,136) PRINT #1 , "LADDER" : 
FOR DL=i TO 7000 : NEX T 

1340 COLOR 1,11: SCREEN 0 : LOCATE 0,5:PRIN 
T"Premi la barra per gettare il dado" 
1350 PR INT : PR INT"Deu i ottenere il numero 
esatto" -PRlNT"nel lancio finale" 

1360 PR INT : PR INT"ha i diritto ad un altro 
t irò" • PR INT"se oiene un sei" 

1370 PRINT PRINT : PR INT ; PR INT "ADESSO PART 
I AMO -PREMI LA SBARRA-" 

1330 IF INKEVIO"" THEN 1330 

1390 IF INKEVIO" " THEN 1390 

1400 CLS. COLOR 10,1: LOCATE 7 , 22 : PRINT"L i 

uello di difficolta' *",10-DI 

1410 GOSUB 2000 

1420 CLS : IF NOI CO THEN LOCATE 12,4:pRIN 
T"PERD I UN TURNO" :FOR DL=1 TO 5000NEKT 
1430 IF NOT GO THEN 1490 

1440 LOCATE 14 , 12 PR INT"LA TUA MOSSA" : GO 

SUB 2450 

1450 GOSUB 2530 

1460 IF PP*63 THEN 1530 

1470 IF SC *6 THEN LOCATE 14 , 11 : PR INT"GET 


TA ANCORA I DADI" : IF SO THEN PLAY"3liM90 
0V6ECEC" 

1460 IF SC=6 THEN GOSUB 2450:GOTO 1450 
1490 FOR DL= 1 TO 1500 : NEXT : COLOR 5:CLS:L 
OCATE 14,12 :PRINT"LA MIA MOSSA" :GOSUB 24 
50 

1580 GOSUB 2740 

1510 IF CP=63 THEN 1530 

1520 FOR DL-1 TO 1500 : NEXT : GOTO 1400 

1530 IF PP=63 THEN GOSUB 2948 ELSE IF CP 

=63 THEN GOSUB 2990 

1540 FOR BL= 1 TO 8000 : NEX T : CLS : LOCA TE 2, 
? , PR INT"Vuo i Rigiocare CV/N) ?" 

1550 A$= INKEVI : IF AK>"V" AND A$<>"N" TH 
EN 1550 

1560 IF Al = " V " THEN RUN ELSE CLS : END 
1570 '**********«**** r*«*«****4***ì|rt**** 
1530 SCREEN 0 : DEF INT A-Z:KEVOFF 
1590 OPEN"GRP : " AS 41 : PP» 1 ; CP=i 
1600 DIM PX<64) ,PV<64) :AX=8 : AV-160 :2I=1 
1610 FOR J=1 TO 4 : FOR 1=21 TO 21+9 
1620 PX(I)=AX :PV<I)=AV : AX=AX+24 .NEXT 
1630 21 = 21 + 18: AX=8 : AY=AV-48 : NEXT : 2 1 = 10: A 
X=200 : AY=136 

1640 FOR J=1 TO 3 : FOR 1=21 TO 21+8 
1650 PX < I ) =AX : PY < I ) =AY : AX=AX-24 : NEXT 
1660 21=21 + 18 :AX=200 ; A Y-AV-48: NEXT 
1670 M=2056 : FOR J=1 TO 2;F0R 1*1 TO 8:B* 
VPEEK<M) 
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1680 S0$»S0$+CHR$<B> :M=M+1 :NEXT 
1680 M=205ó ; NEXT : 11*2064 

1700 FOR J=1 TO 2 : FOR 1 = 1 TO 8 : B-VPEEK (N 

) 

1710 S1$=SU+CHR$ <B> :M=M+1;NEXT 
1720 M=2064 ; NEXT 

1730 SOUND 6,1: SOUND 7,46:RETURN 

1740 '*****************************•*«»• 

1750 SCREEN 2,2: COLOR 9,1,1:CLS 

1760 FOR V-12 TO 180 STEP 24:L1NE <4,y>- 

<220, V> ■ NEXT 

1770 FOR X=4 TO 223 STEP 24: LINE <X,12>- 
<X, 180) : NEXT 

1780 LINE < 112 , 123) -<160 ,72) ,3 - INE <110 
, 118>- < 158 , 78) ,3 

1790 LINE <113 ,166) -<158, 118) ,3 -INE <11 
2, 1Ó8)-<160, 120) ,3 

1300 LINE C64,96)-<16,4S) ,3 - INE <66,54) 
-<13,46) ,3 

1813 LINE < 14 , 120) - <14,72) ,3 LINE <16,12 
0) -< 16 , 72) ,3 

1820 LINE < 112 , 96) - <88 , 72) , 3 ■ L INE <110,9 
8) - <86 ,74) ,3 

1836 LINE <64 , 48) - <40 , 24) ,3 LINE <66,46) 
— < 42 ,22) ,3 

1848 LINE < 136 , 72) - <112 , 48) ,3 : LINE <138, 
70> - <114,46) ,3 

1350 LINE <184, 96) -<208, 72) , 13 : LINE <133 

, 95) -<2Ó7 ,71) , 13 

1360 LINE < 182 , 94) - <206 , 78) , 13 

1870 LINE <207, 144 ) - <207 , 96) , 13 ;LINE <20 

3 , 144) - <200 , 96) ,13 

1330 LINE <209, 144) - <209 , 96) ,13 

1390 LINE <87 , 48)- <37 , 24) , 13 : L INE <88,48 

>-<88,24) ,13 

1908 LINE <89,48)-<39,24) ,13 

1910 LINE <63 , 168) - <63 , 123) , 13 : LINE <64, 

168) - <64 , 123) , 13 

1920 LINE <65 , 168>- <65 , 120) , 13 

1930 PRESET <230,16) :COLOR 15:PRINT #1," 

**" PRESET <203,24) :PRINT ttl,"**' 1 

1940 V = 163 : FOR J=1 TO 2:F0R 1*1 TO 3 PRE 

SET <224, V) : PR I N T 

1950 V=V-43 : NEXT :V«163: NEXT 

1960 SPRITE*<3)=S0*:PUT SPRITE 0,<PX<PP> 

,PV<P.P>) ,11 

1970 SPRITE* <ì) =SU '■ PUT SPRITE 1,<PX<CP) 
+S , P V <CP) ) , 5 
1930 RETURN 

1990 '********** ************************ 

2003 LOCATE 7,.22.PRlNT"Lwello di dìffic 
o Ita ' = 'M0-DI:6O=0 

2010 IF OP=l THEN GOSUB 2370: GOTO 2030 
2020 RR=RND<-TIME)*4+1:0N RR GOSUB 2270, 
2320,2370,2410 

2030 LOCATE 7,5; PR IN T" Quanto fa "jNljSI* 

,N2 


2048 -RINT PRINT T A 3, 7) "la fi scosta e' = 
=-*= t:he*3 

2058 IF DICa Tn£N LI '-375/51 ELSE LH— 3 
2*D 1*373 

2868 --S-INKEVJ: IF AASO"" THEN 2060 
28~0 22f* INKEV* IF 22$="" THEN 2070 
2860 IF T1ME>LI! THEN TR-TR + 1 : GOTO 2140 
2858 PRINT 22$; 

2-00 PA$=PA$+22$ : IF LEN (PA$) < LEN <STR$ < 
CA))-1 THEN 2070 
2118 TR=TR+1 

2120 IF VAL <PA$ ) =CA THEN GO=-l : OK=OK+ì : L 
OCATE 7, 10 :PRINT"CORRETTA" :GOTO 2150 
2130 LOCATE 7 , 10 : PR IN T "SBAGL I A TO - LA RI 
SPOSTA E' " ;CA : GOTO 2150 
2140 LOCATE 7 , 10 : PR INT" TROPPO TARDI!" 
2150 FOR DL=Ì TO 3000:NEXT 
2160 IF TR=3 AND 0K<2 AND SO THEN DI=DI- 
1 :PLAV ,, S8W2000O7EEEE‘' ;GOTO 2220 
2170 IF TR=3 AND OK<2 THEN D I«D I- 1 : GO TO 
2220 

2180 IF TR=3 AND OK=3 AND SO THEN DI*DI+ 
1 : PLAV‘S8M2000O7EEEE" :GOTO 2220 
2190 IF TR=3 AND OK=3 THEN D 1=5 I +1 : GOTO 
2220 

2200 IF TR=3 THEN TR=0 : OK=0 ; RETURN 
■2210 RETURN 

2220 TR=0:OK>0 IF DICI THEN DI-1 ELSE IF 
D I>9 THEN 51-9 

2233 LOCATE 7,22 PR INT"L we I lo di Diffic 
Olta' = " :2Z=13-DI :F0R 1 = 1 TO 6 : LOCATE 2 
7,22 

2243 PRINT" " : FOR DL-1 TO 253 : NEXT : LOCAT 
E 26,22: PRINT 22 : FOR DL*1 TO 500: NEXT: NE 

XT 

2250 RETURN 

2268 '**************************♦* ****** 

2270 IF 0P=2 THEN N1=RND <-T IME) #16+1 :R2= 

RND <-T INE) *10 + 1 : GOTO 2290 

2230 N1=RND <-T IME) *99 + 1 ; N2=RND < 1) *99 + 1 

2298 5 1 $ = " PIU' " :CA=N1+N2 

2300 RETURN 

2310 '******* *************************** 

2320 IF OP=2 THEN N1=RND <-T INE) *10 + 1 : N2= 
RND <5) *10 + 1 : IF N2 >= NI THEN 2320:ELSE 6 
OTO 2330 

2330 N1=RND<-TIME)*99+1:N2=RND<1)*99+1: I 
F N2 >= NI THEN 2330 
2340 SI $=" MENO ":CA=N1-N2 
2350 RETURN 

2360 '*********************#************ 

2370 N1=RND <-T IME) *12 + 1 ; N2=RND <6) *12 + 1 
2386 51$=" PER " : CA=N1*N2 
2390 RETURN 

2400 '*******************#*****#**#***** 

2410 N2=RND<9) *12 + 1 : IF 0P=2 THEN CA=RND < 
5) *5+1 ELSE CA=RND<7) *20+1 
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2-42(3 SI*=" ” +CHR$<246> * N1*N2#CA 
2430 RETURN 

2440 /, *m*** J * + 4*#*^*4»***«*»**«**»^»4i**#j*i 

2450 LOCATE 13,15 PRINT STRINO! s5 , CHR$ (2 
13) ) 

2460 LOCATE 16,13 PRINT STRINSI 5 C~S4< 2 
13) > 

2470 FOR 1 = 1 IO 3: LOCnTE 16,15*1 FRI'-T C 

HR$k213>3PCO>CHRJC219) NEXT 

2480 LOCATE 11 , 6 ; PR INV'PREM I L- 3-P = - I 

F INKE V $<>" " THEN 2480 

2490 IF INKEVTO" “ THEN 2496 

2500 FOR 1 = 1 TO 46 SC = INT CRND -7I-E »6*. 

> : LOCATE 17,17 PRINT SCi-NEXT 

2516 FOR DL= 1 TO 2086 NE a ” £!-££' 6 - £ ” _ 

RN 

2520 

2330 IF PP+SOÓ3 1 30 ”n£'* -_- v 02.16E 

C" 

2540 IF PP*SC>ó3 *“En l0CP”E 15 , 12 PRIN 
T 11 TROPPO ALTO RETURN 

2550 G05UE 1?50 PuT 5PRITE 0 , <PX(PP> , P?< 
PP>) > 11 

2560 FOR DL= 1 TO 1000 : NEXT : FOR 1 = 1 TO SC 
:PP=PP+1 

2570 PUT SPRITE 0 , (PX <PP) ,PY <PP) ) , 11 : IF 
SO THEN BEEP 

2580 FOR DL=1 TO 1000 : NEXT : NEXT PT=PP 
2590 RESTORE 3050 : F OR 1 = 1 TO 11: READ AA , 
BB : IF PP=AA THEN PP=BB 
2600 NEXT 

2610 IF PP<PT THEN 2670 ELSE IF PP=PT TH 
EN 2710 

2620 XX=PX (PT) : FOR I=PY(PT> TO PY(PP) ST 
EP -8:PUT SPRITE e.OOUJ.U 
2630 IF PT=5 OR PT=23 THEN XX=XX+8 
2640 IF PT = 32 OR PT=34 OR PT=42 OR PT = 52 
THEN XX=XX-8 

2650 NEXT : IF SO THEN SOUND 8, 15: SOUND 9, 
15 : FOR J*1 TO 0 STEP -1:F0R 1=250 TO 1 S 
TEP-16 : SOUND 0,1: SOUND 1, J NEXT ;NEXT -SOU 
ND 8,0; SOUND 9,0 
2660 GOTO 2710 

2670 XX=PX (PT) : FOR I=PY(PT) TO PY(PP) ST 
EP 8 : PU T SPRITE 0,(XX,I),11 
2680 IF PT*45 THEN XX=XX-8 
2690 NEXT : IF SO THEN SOUND 8, 15: SOUND 9, 
15 : FOR J=0 TO 1 : FOR 1 = 1 TO 250 STEP 16 
2700 IF SO THEN SOUND 0,1= SOUND 1,J-NEXT 
: NEXT: SOUND 8,0: SOUND 9,0 
2710 IF PP=Ó3 AND SO THEN PLA Y "M5600O6EC 
ECECEC" 

2720 FOR DL=1 TO 3000 : NEXT : CLS : SCREEN 0: 
RETURN 

2730 'è####**##**####*#**#*##****#***!*#'* 

2740 IF CP+S063 AND SO THEN PLAV02V1ÒE 


2750 IF 0P+SO63 THEN LOCATE 15,12:PRIN 
T" TROPPO ALTO" : RETURN 

2760 GG3UB 1750 :PUT SPRITE 1 , (PX ( CP > +8 , P 
Y(CP> ) ,5 

2770 FOR DL= 1 TO 1000 : NEXT : FOR 1 = 1 TO SC 
: CP = CP + 1 

2780 PUT SPRITE 1 , (PX (CP> +8 , PY (CP> ) , 5 : IF 
SO THEN BEEP 

2790 FOR DL=1 TO 1000 : NEXT : NEXT ; CT=CP 
230 3 RESTORE 3050: FOR l = i TO 11 -READ AA, 
BB IF CP=AA THEN CP=BB 
2816 NEXT 

2320 IF CFCCT THEN 2880 ELSE IF CP=CT TH 
£ N 25l6 

2830 XX=PX(CT>+8 FOR I=PY(CT> TO PY(CP) 
STE a -8 PuT SPRITE 1, (XX, L) ,5 
2S-»0 ir CT=5 OR CT=23 THEN XX=XX+8 
2650 IF CT=22 OR CT=34 OR CT=42 OR CT=52 
THEN XX=XX-S 

2860 NEXT IF 30 THEN SOUND 6,15: SOUND g, 
15 FOR J=1 TO’ 0 STEP -1 FOR 1 = 256 TO 1 S 
TEP-16 SOUND- -0, I SOUND 1 , J : NEXT : NEXT ; SOU 
ND 8,0: SOUND": 9", 0. 

2870 GOTO 2910 

2880 XX=PX<CT) +8 FOR I*RY(CT) TO PY(CP) 

STEP 8:PUT SPRITE 1,(XX,I>,5 

2890 IF CT=45 THEN XX=XX-S 

2900 NEXT.IF SO THEN SOUND 8,15:S0UND 9, 

15: FOR J=0 IO 1 : FOR 1 = 1 TO 250 STEP 16 : S 

OUND 0,1: SOUND 1,J NEXT NEXT SOUND 8,0 :S 

OUND 9,0 

2310 IF CP=63 AND SO THEN PLAVM3000O6EC 
ECECEC" 

2320 FOR DL=1 TO 3000 : NEXT : CLS : SCREEN 0; 
RETURN 

2330 '«<M*^***4*****4U4**4***>U***>M4** 

2346 COLOR 10, LOCATE 13 ,7 : PR INT"HA I VINI 
0 !" 

2350 IF CP>55 THEN LOCATE 7 , 12 :PR INT"Mn 
TI ERO ALLE CALCAGNA" ; GOTO 3030 
2360 IF CP<39 THEN LOCATE 7,12:RRINT"E M 
I HAI BATTUTO NETTAMENTE ! " : GOTO 3030 
2370 LOCATE 12 , 15 : PR I N T"MOL TO BRAVO f: <30 
TO 3030 

29S0 ' 4#iM**M****M**m*******#****iH* 

2990 LOCATE 13 , 7 : PR INT"HO VINTO!" 

3000 IF PP>55 THEN LOCATE 7 , 12 : PR INT"MA 
NI ERI ALLE CALCAGNA" : GOTO 3030 
3010 IF PPC39 THEN LOCATE 7,12:PRINT"E T 
I HO BATTUTO NETTAMENTE ! " : GOTO 3030 
3020 LOCATE 12 , 15 : PR INT"SE I STATO SFORTU 
NTO ! " 

3030 LOCATE 3 , 18 : PR INT" IL TUO L IVELLOD I 
FINALE E' " , 10-DI 
3040 RETURN 

3050 DATA 5,25,19,37,21,3,23,43,28,10,32 
,40,34,54,42,50,45,29,52 , 56,58,51 
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1030 KEYOFF 
1013 SCREEN 0 
1020 COLOR 7,1,7 

1030 PRINT :PRINT ;RRINT"PER INSERIRE I D- 
TI UTILIZZA 1 TASTI DI FUNZIONE " 

1340 PRINT ■ PR INT'T 1- AUMENTA IL NUM. DEGL 
I ADULTI" 

1050 PRINT "F2-AUMENTA IL NUM. IEI BAMB IN 
I" 

1060 PRINT"F3-AUMENTA IL NUM. DEI PENSI© 
NATI" 

1070 PRINT "F4-AUNENTA IL NUM. DELLE TESS 
ERE" 

1080 PRINT "F6-AZ2ERA I DATI" 

1090 PR INT"F8-PER RISPONDERE SI" 

1100 PRINT"F9-PER RISPONDERE NO" 

1110 PRINT"F10-DA I TOTALI DELLA GIORNAT 
A" 

1120 PRINT ; PR INT"PREM I RETURN PER INSERÌ 
RE UN DATO" 

1130 PRINT : PRINT"PREMI LA BARRA PER COMI 
NCIARE" 

1140 BB$= INKEY J . IF BBK>" " THEN 1140 

1150 COLOR 15,1,15 

1160 AX=3:CX-2:0X*l:PX-4: 

i 170 Nn7. = 0 : NC7.=0 : NOX = 0 ■ NPX=0 

11S0 CLS 

■USÒ KEY 1 , "a" 

1200 KEY 2, "c" 

1210 KEY 3, "s" 

1220 KEY 4 , "p " 

1230 KEY 5, "t" 

1240 KEY 6,"q" 

1250 KEY 7 , "m" 

1260 KEY 8 , "y" 

1270 KEY 9 , "n" 

1280 KEY 10, "e" 

1290 GOSUB 1340 
1300 GOSUB 1660 
1310 GOSUB 1760 
1320 GOTO 1180 
1330 END 

1340 CLS : 7AX=0 : TCX*0 : TSX 3 0 : TPX = 0 
1356 A*=INKEY$ 

1360 IF A*="a" OR n$="A" THEN TAX"TAX+1 

1370 IF A*="c" OR A$*"C" THEN TCX-TCX+1 

133Ù IF A*="s" OR Ai="S" THEN TSX"TSX+1 

1390 IF A*="P" OR A*="P" THEN TPX-TPX+1 

1400 IF A$="e" OR A?=> ,l E" THEN GOSUB 1530 

1410 IF Ai="q" OR A*="d" THEN GOTO 1340 

1420 LOCATE 2 , 5 ■ PR INT TAx i "ADULT I 
. . . " ;TAX#AxU000; l V 
1430 LOCATE 2,7: PRINT TCX ; "BAMBINI 
. . . " , TCX*CX*1000, "L “ 


i-i-0 W ;;- T E 2, 9 . PRINT TSX , "PENSIONATI 
. . . T5X #0X4 1000 , "U " 

1-52 w'C-'E 2 . il : PRINT TPX;"TESSERE 
... TP:. •Px*1008;"U H 
.-Si ~vs7-'.«-:..*TCX*CX+TSX*0X + TPX*PX 

--■0 -OI-'E 5 .3 PR INT" TOTALE 

. . ~ T>. * -888 . v 

:-S8 IP -JOC-R* 13: ThEN GOTO 1350 


1-98 


1S “ 

IN 7 '* 

e corretto ? (Y 

/N>" 

1580 

ri I T 5 

IF 

ni 5 ri 

OR A$="N" THEN 

13-8 

1516 

IF Ai= 

OR 

f% 1= - 

THEN RETuRN 

1520 

GOTO 1560 





1530 LPRINT"*##***** TOTALI DE,— A GIORNA 
TA ♦#*****♦" : LPR INT 

1543 LPR INT"T IRÒ" , "NUMERO" RICAVI 1 
1550 LPR INT "ADULTI" , MAX ,NAX*AX* 1000 
1560 LPR INT "BAMBINI" , NCX , NCX *CX * 1000 
1570 LPR INT "PENSIONATI" ,NOX , NOX*OX* 100.0 
1*530 LPR INT" TESSERE" , NPX , NPX*PX*1000 
1590 TNX=NAX+NCX+NOX 

1600 TMX- (NAX*AX) + <NCX*CX> + CNOX*Oxi + <NPX 
*PX) 

1610 LPRINT"TOTALI " , TNX , TMX* 1000 
1620 CLS : PR INT" Vuo ì r i tornare a 1 program 
ma ? HY/N>" 

1630 AAS= INKEYi IF AA* = 'V OR A*="Y" THE 
N 1180 

1640 IF AA! = "n" OR n$ = "N" THEN PR INT"Arr 
ivedero i . " . END 
1650 GOTO 1630 

1660 CLS LOCATE 2 , 2 : INPUT"Contante dato 
(in 1 irei : - " , CA 

1670 IF CA<TTX*1000 THEN GOTO 1660 
1630 PRINT PRINT : PR INT • PR INI "Per favore 
dai " ; Cn-TTX*1Ó00 ; " 1 ire di reato." 

1690 LOCATE 1 , 10 ■ PR IN T "Prerv, i la barra qu 
andò sei pronto per il prossimo cliente. 

ir 

1700 AJ= INKEYt : IF A$<>" " THEN 1700 

1710 NAX=NnX+TAX 

1720 NCX*NCX+TCX 

1730 N0X=NQX+T3X 

1740 NPxsNPx+TPx 

1750 RETURN 

1760 LPR INT : LPR INT" 1 . mo CONGRESSO NAZIO 
MALE AMICI IN MSX" 

1770 LPR INT :LPRINT"4*«**#m************ 

1780 LPR INT : LPR INT"AMMESS I" 

1790 LPR INT" **************** *********" 
1300 IF TAX>8 THEN LPR INT TAXj "ADULTI " 
1310 IF TC*/;>8 THEN LPR INT TCX j "BAMBINI " 
1820 IF TSX>0 THEN LPR INT TSX i " PENS IONAT 
I" 

1830 LPR INT "a************************" 

1840 RETURN 
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LISTATO *34 


1000 KEYQFF 
1310 P-RND <-T IME) 

1020 COLOR 1,4,1 

1030 SCREEN 2,2,0 

1040 DATA 58,56,25,15,3,3,3,1 

1050 DATA 0,0, 0,0, 8,0, 0,0 

1060 DATA 174,14,204,248,224,224,224,192 

1070 DATA 0,0, 0,0, 0,0, 0,0 

1080 DATA 1,1,1,1,255,127,63,31 

1030 DATA 8,0, 0,0, 0,0, 0,0 

1100 DATA 128,224 ,0,0,255,254 .252,2-2 

1110 DATA 0 , 0 ,0,0, 0 , 0 ,0,0 

1120 DATA 0, 128, 143,241 255.127.3.2 

1130 DATA 0, 0.0, 0.0. 0.0 .0 

1140 DATA 0,0,0.6,232-252.3. 3 

1150 DATA fi, 6,0.0 ,0.6. 0.6 

1160 FOR Y= 1 TO 3 

1170 SM " FOR X-l TO 32 READ D;S**S1+CH 
R$(D> NEXT X ■ SPR I TE* ( Y) -SI 
1180 NEXT Y 

1190 LINE (0,0) -(255 , 192) , 5 , BF 
1200 LINE (0,160) -(255, 191), 12, BF 
1210 CIRCLE (195,50) ,20, 10 
1220 PAINT (195,50) ,10 

1230 2-2 :X»100 :Q«2 + 1:P“0: Y-36 :R»INT(RND( 
1) *255) :UV!=20 


1240 SPR ITE ON 

1250 ON SPR ITE GOSUB 1390 

1260 T-ST ICK <0) 

1270 IF T*3 THEN K-X+2 : IF X>240 THEN X-2 
40 

1230 IF T-7 THEN X-X-2 : IF X<1 THEN X-l 
1290 PUT SPR ITE 2 , vX , 160) , 1 , 2 
1300 PUT SPR 1 T E 3 , < P , UX ) , 9 , 3 
1310 ?*P + C IF ->255 THEN P-0 
1320 IF POR 'KEN CX- 1 

1330 IF Cx»l PUT SPR ITE l,(R,Y + 20), 

1.1 PUT SPR ITE 4,(R+50,Y+40) ,3,1 : PUT SPR 
ITE 5 R-36 y-4 ,1,1 PUT SPRITE 6,(R+155 

• -23 ^ 3,1 B L T SPRITE 7 , (R+205 , Y + ll) , 9 , 1 
1340 IF CX*I '*EN Y-Y+Z 

1350 :f CX =6 TrttN R» INI (RND ( 1) *255) :CX*1 
.3 = 6 IF t>136 TnEN Y-36 Cx-0 2*2+ .4 : SX=S 
X”1 PLftVcde R- INT (RND(i) *255) 

1370 GOTO 1260 
138Ó GOTO 1380 

1390 SCREEN 0: LOCATE 1, 11 : PR INT“ IL TUO S 
CORE :->";SX 

1400 LOCATE 1, 120 :PRINT"VUOI FARE UN'ALT 
RA PARTITA ? (Y/N) 11 

1410 AMINKEYMIF A*-"y" OR AI»"Y" THEN 
RUN 

1420 IF A* = l, n‘ l OR A$="N" THEN CLS:PRINT" 
ARRIVEDERCI E GRAZIE PER AVER GIOCATO" :£ 
ND 

1430 GOTO 1410 





ABBONARSI 
I' MEGLIO 


Tutti i giorni riceviamo richieste di numeri 
arretrati perché, spiega il lettore, "la rivista 
era già esaurita in edicola". Ed è vero. 
Perché allora non abbonarsi, liberandosi 
dal pensiero del ritardo? Le giornate sono 
piene di piccoli problemi, uno in meno 
serve a dare un pò di sollievo. A parte il 
risparmio sulla spesa. Ora, poi, c’é l'offerta 
speciale da non lasciar perdere. Da questo 
momento fino al 21 dicembre 1985, 
l'abbonamento a due riviste: 
"Sperimentare" + "EG Computer" costa 
solo L. 45.000. Bisogna approfittarne! 
Ricordate che il conto corrente postale è 
315275 intestato JCE, Cinisello B. (Mi) 
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Libri di informatica con cassetta 



SINCLAIR ZX SPECTRUM: 
Assembler e linguaggio 
macchina per principianti 

di WILLIAM TANG 
Anche se non avete alcuna 
esoneri za nell uso di 
linguaggi di tipo Assente' 
questo libro vi metterà m 
grado d< apprezzare a 
meglio le potestà Ntà de 
linguaggio macchia de 
vostro TU SPECTRUM 
Pag 256 

libro Diu cassetta 

Cod 9000 l. 25.000 



PROGRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE LO 
SPECTRUM 

di TIM KARTNELL 
Questo libro con cassetta 
rappresenta runico modo 
per sparare a 
programmare io ZX 
SPECTRUM in soli 60 minuti 
il metodo di apprendimento 
si basa sul Lasco ito delia 
cassetta II libro inoltre 
riporta i listati di 50 
programmi di giochi, utilità e 
grafica, alcuni dei quali sono 
memorizzati sulla cassetta 
Pag. 128 

Libro piu cassetta. 

Cod. 9002 L 25.000 


CREATI GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SFECTCUM 



CREATE GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SPECTRUM 

d DANEL HAYWOOD 
: a-go^ent esaminati in 
certag o sono animazione 
deg- ogger: c scrolling 
: schermo = l' impiego 
:s . - ztt K e POXE 

:e- :rz uso più corretto 
e accompagnato da 
*E programmi a maggior 
carte de Qua sono stati 
^e^srat: $u(ta cassetta 
a egata a- volume 
Pag '16 

Libro pi ù cassetta 

Cod. 9003 L. 25.000 


APPROFONDIRE 
LA CONOSCENZA 
DELLO SPECTRUM 



POTENZIATE 
IL VOSTRO SPECTRUM 



APPROFONDIRE LA 
CONOSCENZA DELLO 
SPECTRUM 

di DILWVN JONES 
Dopo avere fami lianzza to 
con la programmazione 
dello SPECTRUM. avrete 
bisogno di Questa 
impareggiabile guida per 
valorizzare le tecniche ed 
i concetti di 
programmazione 
Tra i programmi troverete 
INTRUDERE e LABIRINTO 3D 
Quest'ultimo memorizzato 
su CASSETTA insieme alfe 
mignon routine* 

Pag 240 

Libro piu cassetta 

Cod. 9004 L 30.000 


POTENZIATE IL VOSTRO 
SPECTRUM 

di DAVID WEBB 
Oltre 50 routine* in 
linguaggio macchina già 
pronte per l uso 1 Senza 
nessuno sforzo 
supplementare potete 
superare le limitazioni del 
BASIC e dare al vostro 
Spectrum maggiore 
potenzialità 

Al libro viene allegata una 
cassetta contenente i 
programmi BASIC necessari 
per il caricamento delle 
routines in linguaggio' 
macchina Pag 228 
Libro più cassetta 
Cod. 9008 L 30.000 


PROGRAMMIAMO 

INSIEME 

LO SPECTRUM 



PROGRAMMIAMO INSIEME 
LO SPECTRUM 

di TIM hartnell e DELWVty 
JONES 

Oltre 100 programmi 
e routines - di sicuro 
funzionamento 
La maggior parte de 
programmi sono 
memorizzati sulla cassetta 
allegata ai Loro s^c 
pregio particolare sta 
nell' idea di ave* - :: 
i listati con un testo i 
spiegazzo- che : renoc*"v 
un poderoso ^ar _> ^ 
di coftsuJtaz>c^e 
Pag 252 

Libro ou cassetta 

Cod. 9008 L 30.000 


49 GIOCHI ESPLOSIVI 
PER LO SPECTRUM 



49 GIOCHI ESPLOSIVI PER 
LO SPECTRUM 

0 - M -ìAR’NElL 
Questo :<oro ccnnene una 
raccolta di 49 programmi 
retativi a giochi di alta 
qualità 

Óltre che per una grande 
varietà di argomenti, i 
game? proposti si 
distinguono per l'eccellente 
grafica 

Al libro è allegata una 
cassetta software con 25 
giochi tra ì più appassionanti. 
Pag 204 

Libro più cassetta 

COd. 9009 L. 30.000 



BASIC & FORTRAN PER 
SPECTRUM 

di WAfNWRICHT e CRANI 
Questo libro può essere 
utilizzato per imparare sia 
Il FORTRAN che il BASIC, 
od anche per apprendere 
entrambi ' 'mguaggi 
conterei pera Reamente 
su> vostro Spectrum 
Nella cassetta allegata al 
libro e stato inserito un 
interprete FORTRAN ber lo 
Spectrum che vi aiuterà 
subito a comprendere i 
fondamenti della 
programmazione in 
FORTRAN Pag 68 
Libro più cassetta. 

Cod. 9007 L. 25.000 


GRAFICA AVANZATA CON 
LO SPECTRUM 

di ANGELL e JONES 
Questo testo è un trattato 
completo di teoria, 
applicazioni ed esercizi 
grafici di altissima qualità e 
livello 

Con la cassetta contenente 
le principali routine* 
costituisce un vero e 
proprio package che sfrutta 
fino m fondo te risorse dello 
Spectrum. ma che può 
essere utilizzato anche per 
aitn home e personal 
computer 
Pag. 380 

Libro più cassetta 

Cod. 9010 1. 35.000 


GRAFICA E SUONO 
PER IL LAVORO E IL GIOCO 
CON LO ZX SPECTRUM 



GRAFICA E SUONO PER IL 
LAVORO E IL GIOCO CON LO 
SPECTRUM 

di ROSSELLA e MASSIMO 
BOARON 

Sulia base delia trattazione 
semplice ed esauriente e dei 
moltissimi esempi pratici. Fa 
maggior parte dei quali 
sono riprodotti sulla 
cassetta software allegata 
al librò, anche chi si avvicina 
per la prima volta a questo 
campo può imparare 
facilmente le regole e i 
trucchi per creare complessi 
disegni 
Rag 116 

Libro più cassetta 

Cod. 9011 L. 25 000 


METTETE AL LAVORO 
IL VOSTRO V1C 20 1 


tf TQMLJUJ 



METTETE AL LAVORO IL 
VOSTRO VIC 20 I 

di TOM LAU 
Questo libro contiene i 
listati di 1S programmi di 
uso generale sia per le 
applicazioni domestiche che 
gestionali 

Nella cassetta allegata ai 
libro, abbiamo inserito a 
titolo esemplificativo alcuni 
di Questi programmi 
lasciando gii altri a voi. 
convinti deil' utilità didattica 
P3Q 140 

Libro più cassetta. 

Cod. 9100 L. 25.000 


LLMJO 

COMMODORE 64 



IL MIO COMMODORE 64 

di ROGER VALE NUME 
Lo scopo principale di 
questo libro è di mostrare 
come lavorano i programmi 
(^segnandovi motti segreti 
sulla programmazione del 
COMMODORE &4 
Nella cassetta in dotazione 
troverete oltre a molti 
programmi il "CAR BOX" un 
completo ed esauriente 
DATABASE, 

Pag 132 

Libro più cassetta 

Cod. 9150 L 25.000 
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IMPARIAMO 11 PASCAL 

SUI HOSIBO COMPUTER 


SPR1TES & SUONO 
DEL COMMODORE 64 

1 * 04*1 d pep'pwrón* (MW A #«fo> 


COME PROGRAMMARE IL 
TUO COMMODORE 64 

di TIM H ART NELL e ROBERT 
VOUNC 

Tim Hartnell. uno dei piu 
prolifici ed esperti auton d 
computer, ha raccolto, in 
questo volume, Oltre SO 
esempi applicativi di 
routine* e programma di 
giochi, matematica, utroa e 
musica i più interessai ce- 
quali sono riporta" su 
cassetta 
Pag 123 

Libro piu cassetta 

Coà gì 51 L 25.00C 


SPRfTES & SUONO DEL 
COMMODORE 64 

di PETER CE R RARO 
Questo libro è una raccolta 
utilissima di subrautines. in 
BASIC ed in assemblv che 
comprende molti 
videogame*. un 
interessante assemblatore 
che vi permetterà di 
avvicinarvi in modo semplice 
al linguaggio macchina, una 
serie di accorgimenti per 
facilitarvi l'uso degli spntes. 
ed infine un pratico 
insegnamento di come 
gestire il suono 
Pag 520 

Libro piu cassetta 

Cod. 9155 L 50.000 


COMMODORE 64 
I SECRETI DEL LINGUAGGIO 
MACCHINA 

di MARK CREEN5HIEL05 
Con questo libro, 
dominerete facilmente e 
velocemente il linguaggio 
macchina del vostro 
Commodore 64 
Nella cassetta software 
allegata al libro troverete 
una splendida sorpresa 
i assemblatore 
disassemblatore 
SUPER MON scritto da JiM 
BUTTERFIELD 
programmatore ben noto 
agii addetti ai lavori 
Pag 28S Libro piu cassetta 
Cod. 9152 l 50.000 


— 

MSX BASIC SONY 

di F barba 

il nero- anekna >a tìntesi e 
te possibilità offerte 
ca MSX Basi: Microsoft 
Nato come guida al nome 
computer Sony Hit Bit 
costituisce il riferimento per 
tutti i calcolatori che 
supportano l'MSX Base, 
data Fa compatibilita per 
definizione di questo 
linguaggio Ai libro è acclusa 
una cassetta con esemp 
illustrativi e ausatoci 
Pag 208 

Libro piu cassetta 

Cod 9400 L 50 00C 


IMPARIAMO IL PASCAL SUL 
NOSTRO COMPUTER 

di JEREMY RUSTQN 
Nel iibrq sono riportati i 
listati di due programmi per 
tradurre le istruzioni 
PASCAL - m BASIC 

1 pr-mg compilatore é 

n BASC MICROSOFT, 
Ou ro e aoatro a- personal 
ipmputer ;V PC IBM 
“rosa LC-- OL-VETTI M 10 - 
v JC - W 2* - M 24 hp - 
< secpro-r e scroto m 
gtac*c sjmti àjQ o^r io z» 
Soectrj- e: e fomre su 

» «ro 112 

Ckì 5€0£ L 25 000 


PROGRAMMI IN MSX 

a» vince apps 
Q uesto boro è destinato 
a tutu coloro thè vogliono 
imparare a usare nel 
migliore dei modi l'MSX BASIC 
i programmi presentati 
in forma di listato 
e Su cassetta 

affrontano i temi d<u diversi 
giochi, data case Sventure, 
simulatore di volo e sono 
compatibili con tutti 
i computer MSX Pag 1S6 
Libro più cassetta 
Cod, 9502 l. 2 $.000 


Libri di informatica 



IL LIBRO DEL MICRODRIVE 
SPECTRUM 

di JAN LOCAN 
il testo contiene ampi 
dettagli tecnici ed operativi 
sull'lnterf accia 1. 
comprendenti i nuovi 
comandi BASIC aggiunti per 
l'uso di Microdrive Rete 
Locale e interfaccia seriale 
RS232 
Pag 144 

Cod. 9001 t. 16.000 



EORTH PER SPECTRUM 

di DOH THO MASSO N 
Questo libro è un aiuto 
essenz ale per chiunque 
desideri scoprire il vero 
potenziale dei FORT h sul 
proprio SPECTRUM ed é 
l'Ideale sia per il principiante 
che per il programmatore 
avanzato m quanta propone 
esempi e spiegazioni 
semplici ed esaurienti 
Pag 128 

Cod. 9005 L 15.000 



AL LA SCOPATA 

dr-ql 

IL COMPÙrai SINOAÌR 


ALLA SCOPERTA DEL QL IL 
COMPUTER SINCLAIR 

di ANDRtW NELSON 
Progettato per una migliore 
e piu lineare realizzazione 
dei programmi, il 
SuoerBASFC SINCLAIR il 
linguaggio di cui e 
corredato il QL e quanto os 
piu avanzato si possa 
immaginare nef campo della 
programmazione In questo 
libro troverete la creazione 
di procedure, la 
programmazione 
strutturata, fa grafica ad 
altissima risoluzione dei 
SuperBASlC 
Pag 144 

Cod. 9050 L 20.000 


COME PROGRAMMAR! IL 
TUO IBM PC 


di TIM HARTNELL 



COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC 

di TIM hartnell 
Q uesto libro è dedicato a 
quelle persone, che pur 
possedendo un I8M PC 
credono di non essere in 
grado di programmarlo e si 
limitano ad usare il software 
acquistato 

Il libro comprende oltre 50 
programmi di grafica 
musica e matematica 
Pag 128 

Cod, 9200 L. 20,000 


LA PRIMA VOLTA 
CON APPLE 



LA PRIMA VOLTA CON 
APPLE 

di TIM HARTNELL 
imparare a programmare il 
vostro Apple e solo 
questione df ore 
Tim Hartnell vi prende per 
mano e vi accompagna 
passo a passo in questa 
guida completa alla 
programmazione Apple 
Pag 154 

Cod. 9300 L. 16.000 



ALLA SCOPERTA 
DELL APPLE 7c 

di FRIEDMAN WAGNER e 
QOBLÉR 

Una guida pratica sia per chi 
vuole acquistare r APPLE c 
che per i possessori che 
vogliono saperne di piu il 
libro comprende l'hardware 
ri srstema operativo, la 
grafica, i linguaggi di 
programmazione 
implementabili In esso vi si 
trova un utile raffronto fra 
il nuovo APPLE/ c ed il suo 
predecessore APPLE e 
Pag 144 

cod, 9501 L. 16.000 



APPLE MACINTOSH: tL 
COMPUTER MAGICO 

di E S CONNOLLY e 
P LIEBERMAN 
in questo libro c'é tutto 
quello che vorreste sapere 
sui r hardware e sui software 
dell'Apple Macintosh Ad 
esempio troviamo che cosa 
sta dietro alla magia delle 
MacWindows, come 
ottenere ii massimo dal 
Mouse, come usare il 
MacWrite, il MacPaint e gii 
aito MacToois. come 
funziona a 68000. tutto sui 
mmifloppv. eoe 
Pag 192 

Cod. 9550 L. 20.000 



A TARI SERIE XL 

a cura di àtari 
SOFTWARE SUPPQRT GROUP 

Attraverso una 
Strutturazione modulare il 
testo tratta tutti i comandi, 
le funzioni e le istruzioni 
peculiari del BASIC ATARI 
Ad esempno un intero 
capitolo é dedicato alia 
grafica, uno dei punti di 
Forza di Atari Ricco di 
appendici nelle quali 
troviamo anche l'insieme dei 
caratteri AI ASCII si rende 
indispensabile per chi si 
rivolge alla serie XL A tari 
Pag 160 

Cod, 9411 L. 16.000 



IL 68000: PRINCIPI E 
PROGRAMMAZIONE 

dii J SCANLGN 
I microprocessori a 16 e 52 
bit delia famiglia de' 68000 
hanno rapidamente 
conquistato il posto donore 
nell ambito dei mero e 
personal computer 
i Macintosh, ql Smclairi 
il testo contiene tutto 
quanto si riferisce 
an argomento dai set 
completo delle istruzioni alle 
estensioni per it 68008. che 
non é altro che la CPU del 
QL Sinclair 
Pag 256 

Cod. 9850 l. 20.000 
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L’ELETTRONICA IN LABORATORIO 

di E. CHIESA 

Questa edizione di "L'ELETTRONICA IN LABORATORIO" non si limita ai componenti di ricambio TV P ma spazia su un fronte più ampio 
di prodotti per soddisfare le necessità del tecnico elettronico più esigente. Il tema centrale rimane comunque la componentistica di ricambio 
per il riparatore TV* I trasformatori EAT B/N e colore in ordine alfanumerico rappresentano tutte le case produttrici dì TV, I telecomandi 
sono presentati in ordine di marche - funzioni ■ numero di canali - programmi. Il contenuto della presente edizione è arricchita 
da un'ampia gamma di componenti passivi, attivi, elettromeccanici, attrezzature da laboratorio e strumentazione. Pag. 320 
Cod. 8007 

ZX SPECTRUM 4 - LINGUAGGIO MACCHINA AVANZATO 

di DAVID WEBB 

Questo libro presenta una collezione di routine già pronte in linguaggio macchina che vi mostreranno come ottenere effetti spettacolari 
sullo Spectrum. Molte di queste routine intendono creare effetti visivi costituenti il limite ultimo che le capacità dello Spectrum 
possono permettere. A corredo viene fornita una cassetta contenente le routine più importanti. Pag. 252 

Cod. 9012 Libro più cassetta 

COMMODORE C 16 

di BRYAN LLQYD 


L. 30.000 


L. 22.000 


Le varie istruzioni del linguaggio BASIC versione 3.5 f che vengono presentate con semplici programmi contenuti nella cassetta allegata, mettono 
in grado il lettore di programmare immediatamente il COMMODORE C16. 

In appendice è presente la mappa di memoria completa del COMMODORE G16. Pag. 152 

Cod. 91 1 S Libro più cassetta 

APPLICAZIONI COMMERCIALI PER IL COMMODORE 64 

di JAMES HALL 

Questo libro vuole rappresentare un punto di riferimento a! l'interno della giungla di software oggi disponibile per COMMODORE 64 
Il testo e la cassetta contengono una libreria dì valide routine combinabili insieme, costituenti dei veri e propri programmi 
di calcolo commerciale e gestionale: Contabilità, Trattamento testi (Word Processing), 

Inventario di magazzino, Agenda telefonica (Mailing List), Manipolazione dati, eoe. Pag. 252 

Cod. 9154 Libro più cassetta 


L. 35.000 


L 23*000 


MUSICA SINTETIZZATA IN MSX BASIC 

di FRANCO BARBA 


L'MSX-BÀSIC consente normalmente remissione contemporanea di tre note e di un suono; il software musicale, dettagliatamente illustrato 
in questo libro, trasforma ì piccoli elaboratori MSX-SAStC in veri sintetizzatori dalle prestazioni professionali* Nella cassetta che accompagna 
il libro è contenuto un piccolo campionario dì effetti sonori presenti sia in forma di listati che di risultati audio. Pag, 148 
Cod. 9500 Libro più cassetta 


L. 30.000 


INSTALLAZIONE E USO CON ELEMENTI DI PROGRAMMAZIONE IN MSX BASIC 

di GOLDSTAR SOFTWARE GROUP 

Questo volume è stato realizzato per consentire all'utìlizzatore di muovere i primi passi con un computer MSX. è stato preso come riferimento 
il sistema FC~200 della GOLDSTAR, anche se tutte ie caratteristiche descritte sono necessariamente comuni ai modelli dì calcolatori 
che hanno adottato lo standard MSX. Il testo si compone di due parti. La prima riguarda l'installazione e la configurazione del sistema 
con tutti i dettagli operativi inclusi quelli riferiti alle periferiche- La seconda parte è dedicata al BASIC MSX e comprende 
le descrizioni dei comandi specifici per la grafica, per il suono e per il controllo delle altre periferiche MSX. Pag. 174 
Cod. 9501 


L. 20.000 


PROGRAMMARE IN LOGO 

di ANNE MOLLER 

Facile e divertente da usare, pur mantenendo le caratteristiche dì un linguaggio di programmazione completo, come M BASIC ed il Pascal, 
il Logo è correntemente adottato nelle scuole, con ragazzi di tutte le età, dall'infanzia all'adolescenza e disponìbile per la maggior 
parte dei computer oggi in commercio. Nel testo vengono forniti numerosi esempi di programmi in Logo di semplice struttura, 
ed un intero capitolo si rivolge direttamente ai ragazzi. Pag. 208 r~j — ~ 

Cod* 9801 L ~ 




L’AVVENTURA DEI TUOI SOGNI 

di R, FRANCAVILLA 

Esercitate la vostra fantasia in questo viaggio irreale, affrontando le imprevedibili situazioni in cui vi troverete. Con bellissime illustrazioni 
grafiche scoprirete ambienti sempre diversi finché non riuscirete a ritrovare la sospirata sveglia che vi permetterà di ritornare nei mondo 
del reale, li programma è completamente in italiano. 

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: ZX SPECTRUM 48K o PLUS 
Cod. J/01 Gl -05 


L. 30.000 


ELEMENTI DI TRIGONOMETRIA 

di ADOLFO MÀRIGO 

Il package si compone di un vero e proprio libro operativo suddiviso in tre parti principali. La prima contiene le definizioni di base delle misure 
degli angoli e delle funzioni trigonometriche con ampio uso delia grafica. La seconda parte comprende le funzioni trigonometriche di minor uso 
(sec. cosec e cotg) e le relazioni tra gli elementi dei triangoli. La terza parte è dedicata totalmente alta risoluzione trigonometrica dei triangoli. 
Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64 
Cod. J/01 10-01 


L. 25,000 


DISEGNAMO CON IL C 64 

di FULVIO TONDELLI 


La cassetta contiene diverse routine grafiche organizzate in un unico package indispensabile per coloro che intendono lavorare in alta 
risoluzione con il C 64. li programma è dotato di potenti comandi per facilitarvi nella creazione dei vostri disegni. Fra le altre disponibilità 
è possibile memorizzare M disegno che appare sul video utilizzando a scelta il registratore o floppy disk. 

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64 
Cod, J/01 10-02 

GEOMETRIA SOLIDA 

a cura della LARA SOFT 

Il programma costituisce un completo formulario elettronico per le figure geometriche solide. Esso contiene infatti la rappresentazione 
grafica dei solidi geometrici dai più semplici, quali il cubo, ai più complessi, con le relative formule per il calcolo 
dei loro elementi. Questo package, strutturato a menù di semplice uso, si rivela particolarmente utile a chi, per lavoro o per studio, 
deve consultare o ricordare definizioni e formule per problemi di geometria solida. 

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64 
Cod. J/01 10-03 


L. 25.000 


L. 25.000 


EDITOR ASSEMBLER 

di FRANCO FRANCIA 


La cassetta contiene JCE EDITOR e JCE ASSEMBLER due programmi autonomi, indispensabili per i programmatori in linguaggio macchina 
sul COMMODORE 64, In entrambi è presente una routine di velocizzazione che vi consente dì ottenere il caricamento ad una velocità 8 volte 
superiore alla normale. JCE EDITOR è un programma di utilità per la gestione vìdeo sul C 64 dei testi che vi permette di creare, rivedere e combinare 
files di dati e stringhe a tutto schermo, compresi i testi ASSEMBLER 6502/6510 che verranno tradotti in codice macchina da JCE ASSEMBLER. 
Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64 
Cod J/01 13-01 


L. 30*000 


TASWORD MSX 

della TASMAN SOFTWARE 


è un programma che permette di elaborare e comporre a livello professionale qualsiasi tipo di testo. Congegnato per ottenere la visualizzazione 
sullo schermo fino a 64 caratteri per linea, offre diverse possibilità fra le quali - modifiche, inserimenti, giustificazioni, cambi di colore 
dei testi e l’opportunità di utilizzare stampanti a 80 colonne. 

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMPUTER MSX 64K RAM 
Cod. J/01 33-01 


L. 40.000 











DI PROSSIMA PUBBLICAZIONE 


ipì^^ " 

Libri 




INTELLIGENZA ARTIFICIALE CON IL QL SINCLAIR 

di KEITH e STEVEN BRAIN 

"L'INTELLIGENZA ARTIFICIALE CON IL QL SINCLAIR" introduce i concetti sviluppati nell’AI, daHinglese Artrficìal Intelligence, termine con il quale 
si comprendono tutte le tecniche di programmazione che rendono il calcolatore un sistema 'pensante 1 '. I! libro vi mostrerà come implementare 
routines "intelligenti” sul vostro QL e come trasformarlo in una macchina intelligente che potrà sostenere un dialogo con voi P 
giungendo a consigliarvi razionalmente sia apprendendo che elaborando nuovi risultati. 

Cod. 9051 L, 21.000 


L’ABC DEL LINGUAGGIO MACCHINA PER IL C 16 

di PETER BERESFORD 

Scritto appositamente per gli utenti del Commodore 16, questo libro aprirà a tutti le porte deiraffascinante mondo dei linguaggio macchina. 

In esso troverete esaudientemente commentate ed ampiamente illustrate tutte le istruzioni relative. Se siete frustrati dalle limitazioni del BASIC 
e desiderate apprendere un linguaggio estremamente rapido, potente, compatto, allora questo libro è per voi 

Cod, 91 1 6 Libro più cassetta 


L. 24,000 


L ABC DEL LINGUAGGIO MACCHINA SUL COMMODORE 64 

di DANNY DAVIS 


Questo libro permette all'utente inesperto di avvicinarsi ai linguaggio macchina in modo semplice e diretto, con il supporto di molti esempi 
pratici. Scrìtto appositamente per gli utenti del Commodore 64, "L'ABC DEL LINGUAGGIO MACCHINA" offre una spiegazione completa 
di tutte le istruzioni in linguaggio macchina del 6502 e del 6510. If libro e la cassetta che lo accompagna presentano anche un assemblatore 
che permette di scrivere direttamente programmi in linguaggio macchina. 


Cod. 9155 


Libro più cassetta 


L, 29.000 


ORE 10: LEZIONE DI BASIC 

di AMADIO GOZZI 

"ORE 10: LEZIONI DI BASIC" è un vero corso completo in 21 lezioni sul COMMODORE C 64 con il quale, con un'ora al giorno, 
nel breve tempo di un mese, sì può imparare la grammatica di base dei più diffuso e popolare linguaggio per computer, il BASIC. 
È strutturato in una forma didattica particolarmente adatta ad introdurre l'informatica nelle scuole medie inferiori e superiori. 

Il libro e la cassetta contengono 20 esercizi progressivi più un esercizio quadruplo finale. 

Cod. 9156 Libro più cassetta 


L. 29.000 


Software 

GEOMETRIA PIANA 

a cura della LARA SOFT 

Il programma, diviso in due parti, data la sua lunghezza, costituisce un libro elettronico completo per la consultazione 
e rapplicazfone pratica delle relazioni fra gli elementi dì geometrìa piana. Chi, per motivi di studio o di lavoro, deve rivedere 
le formule per la determinazione delle misure degli elementi di poligoni piani, cerchi ed ellissi, troverà in questa cassetta la rappresentazione 
grafica delle figure piane interessate con le formule richieste. 

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64 
Cod. J/01 10-04 

SUPERMONITOR 

di FULVIO TONDELLI 

Supermonitor G64 vi permette di addentrarvi nei segreti di quel meraviglioso pianeta tutto da scoprire conosciuto sotto it nome 
di "linguaggio macchina" con il vostro Commodore 64. 1 ventinove comandi di cui Supermonitor dispone elimineranno qualsiasi problema 
riguardante programmazione, analisi, modifica, ricerca, trasferimenti e più' generalmente tutto quanto necessita per una flessibile 
e pratica gestione della memoria. 

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64 

Cod + J/01 13-02 


L . 30.000 


L. 25.000 



Software 



GRAFICA PER TUTTI 

Un programma di elevato 
contenuto didattico, 
semplice da usare e adatto 
anche ai principianti 
Nonostante da sua 
semplicità il programma e in 
grado, ad esem^o di 
colorare una figura 
indicando semplicemente un 
solo punto al l'interno della 
stessa 

Supporto cassetta 

Configurazione richiesta 
Spectrum 4BK 0 Plus 
J 01 00-01 L 25,000 


MANUALI 

GlOMITn 


NI 
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A A a 


A A A A A 

mmmmm 





MANUALI Dt GEOiirmA 
PIANA 

Il programma co nserce i 

consuitat'ore e 
rappitcar ore prat ca d 
numerose regole d 
geometria p-ana tra cw 
calcolo di aree perimetri 
settori, eoe valido aiuto ag 
studenti e professionisti per 
fare rapidamente i calcoli 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J 0100-02 L. 25.000 







MANUALE DI GEOMETRÌA 
SOLIDA 

il programma consente Fa 
consultazione e 
i applicazione pratica di 
numerose regole di 
geometria solida tra cui 
calcoli di volumi, superici, 
sezioni. e:c 
valido aiuto per 
studenti professionisti e 
chiunque abbia da 
affrontare questi problemi 
e r relativi calcoli 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum ASIC q Plus 
J 0100-05 l. 25.000 


TRIGONOMETRIA 



cm 




TRIGONOMETRIA 

li programma offre il 
vantaggio non solo di 
risolvere t triangoli ma 
anche di visualizzarli ridotti 
in scala La TRILOGIA viene 
fornita con un utile 
volumetto, che riproduce 
tutte le principali videate. al 
fine di migliorare la 
consultazione Gei 
programma 
Supporto- cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48 K o Plus 
J 0100-04 L 25.000 



m 05 Arco 

Fi programma mosaico e un 
gioco che vj permette di 
scoprire pezzo per pezzo, un 
disegno precedentemente 
realizzato con lo Spectrum l 
disegni possono essere già 
presenti sulla cassetta, 
oppure realizzati dall’utente, 
con un apposito programma 
contenuto nella cassetta 
stessa 

Supporto cassetta 

Configurazione richiesta: 
Spectrum A8K o Plus 
j 0101-01 L 20 OOG 



PU22L€_ 

mu/ICALC 


BATTAGLIA NAVALE 

La dar taglia navale per due 
giocatori con lo ZX 
Spectrum 

il calcolatore segnala t r 

effettuai- e > centi-, 
ottenuti 

una grafi ca declamata e 
oe** c clorata 'ometta a 
Quadro 2 Questo 
programma 

Supporto cassetta 

CpnfigtrAzroo» richiesta- 
Specmim à&x, o Plus 
j 0101 <02 L 20.000 



PUZZLE MUSICALE 

Programma che. oltre ad 
essere un gioco, possiede 
ottime caratteristiche 
didattiche offrendo ia 
possibilità di imparare a 
riprodurre i brani proposti 
dai computer 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta 
Spectrum 48K o Plut 
i/0101-03 L 20.000 



SUPER EC 

Set atterrato su Marte e trai 
Scoperto un tóèihnto in cui 
gli antichi abitanti hanno 
lasciato un favoloso tesoro 
custodito da molti alieni 
Con l'aiuto di una mappa 
elettronica devi percorrere 
le varie stanze difendendoti 
dai mostri e devi raccogliere 
le sette chiavi cne aprono il 
cofano dei tesoro 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectmm 4SK o Plus 
J 0101-04 L, 20.000 




SPECTRUM WRITER 
MICRO DRIVE COMPATIBILE 

Programma professionale di 
elaborazione e stampa delle 
parole e dei testi - Word 
Processor - creato 
specificatamente per il 
computer Spectrum 
SPECTRUM WRITER 
consente di scrivere e 
comporre qualsiasi tipo di 
testo come lettere. 'articoli, 
saggi documenti eco 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectmm 4SJC o Plus, 
microdrive opzionale 

J/0102 01 L. 40 000 


masterfué - 

MICRDDRIVE COMPATIBILE 

Senza dubbio it più potente 
data base e sistema di 
archiviazione di fiies oggi 
disponibile interamente 
scritto m codice macchina 
per iF compattamento e Sa 
velocità, offre 52 K di 
memoria - man - per i dati 
di ogni file - 26 campi per 
record - 128 caratteri per 
campo 

Supporto cassetta 

Configurazione richiesta: 
Spectrum 40 K o Plus, 
microdrive opzionale 
1/01 02 -02 L 40.000 



BUSINESS GRAPHICS 

Un vero e proprio package 
professionale per Ja 
-rappresentazione grafica e 
lo studio statistico di dati 
Ricco di routines in 
linguaggio macchina per la 
gestione video a 64 
caratteri e per stampa in 
doppia dimensione su 
stampanti grafiche il 
manuale contiene esempi 
completi di applicazione 
La seconda parte contiene 
l'elaborazione di funzioni 
interpolanti di regressione 
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0102-05 l. 25.000 


INGEGNERIA 

PROGRAMMA AD 
ELEMENTI FINITI 



Jce 


ELEMENTI FINITI 

Utilizzando il noto metodo 
ad elementi finiti triangolari, 
il programma permette di 
analizzare con precisione e 
velocità i pannelli Piani di 
qualsiasi forma e 
caratteristiche di elasticità 
La struttura può essere 
discreti zzata con piu di 
ottanta elementi 
permettendo cosi la 
r>soiu©one di problemi 
anche iperstahci con una 
geometria complessa 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 43K o Plus 
J. 0104-01 L 50.000 




TOPOGRAFIA 

Permette il calcolo dell'area 
di una figura piana 
seguendo, secondo i dati , 
disponibili, diversi 
procedimenti 
Strutturato a 
sottoprogrammi 
indipendenti fra ioro. H 
programma consente it 
calcolo di aree utilizzando 
diversi procedimenti tra i 
duali il metodo del 
camminamento 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Suectrum 48K o Pkis 
J 0104-02 L. 50.000 








CALCOLO TRAVI IPE 

i! Ecogramma consente - 
calcolo di travi iPE caricate 
uniformemente e 
semplicemente appoggile 
agli estremi Si duo 
effettuare N càlcolo di una 
sola trave q di piu travi 
affiancate 
Supporto cassetta 

r oitf i gura zi ofie richiesta. 
Sp#etrum 48 K o Ptus 
J 0104-03 L. 25 000 



ENERGIA SOLARE 

Consente dr calcolare m 
brevissimo tempo un 
impianto solare sia dal 
punto di vista tecnico sia 
dai punto di vista 
economico 

Un programma che affronta 
in modo completo un 
aspetto delle energie 
alternative spesso 
trascurato la completa 
valutazione economica 
dei rimpianto 
Supporto cassetta 


ALGEBRA 

MATRICIALE 





* 

I 



Configurazione richiesta : 
.pectrum 48K u Plus 
J /0104-04 L, 30.000 


ALGEBRA MATRICIALE 

Raccoglie otto programmi 
per risolvere le operazioni 
dei! algebra matricaie 

1 - Matrice inversa 

2 - Determinante 

3 - Prodotto 

4 - Somma 

5 - Sistemi di equazioni 

Metodo di GAUSS. 

6 - Sistemi di equazioni 

Metodo iterativo ù 
GAUSS,. SEiOfi 

? ■ Autovafori compiessi 

8 - Decomposizione 
ortogonale 
Supporto cassetta 

Configurazione richiesta: 

5 pe et rum 4SK o Plus 
J CH04-Q5 L, 30.000 


SIAMO M HftlUOriJ 



flSTROLOGIfl 








STUDIO DI WJfOKJNl 

È un programma per 
disegnare in aita nsoà£90T«e 
fino a Q grafie di funzwr» 
diverse Si possono trovare 

MASSIMI MlNlM: 
INTERSEZIONI ZERI etc cor, 
precisione a piacere E 
possiate determinare anche 
il campo di esistenza e i 
limiti della funzione e si duo 
ingrandire a tutto schermo 
Qualsiasi Ewccoto particolare 
del grafico 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0104-06 L, 30.000 


ASTROLOGIA 

Oroscopo accuratissimo e 
personalissimo di almeno 
2000 parole completo di 
tutti gli aspetti 
interplanetari e le 
configurazioni relative allo 
zodiaco, le loro longitudini 
esatte a meno di 6 minuti 
d'arco e fa loro 
interpretazione 
Sistemi usati zodiaco 
tropicale e sistema di 
Placidus per Fa divisione 
delle Case 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 4SK 0 Plus 
J/0105-02 L. 23.000 



CAMPIONATO DI CALCIO 

Tutto ciò che riguarda il 
calcio racchiuso in tre 
programmi Calendario e 
classifiche del campionato 
di calao, compilazione di 
schedine con bassissima 
percentuale di errore ed 
infine un vero e proprio 
videocaloo con il duale 
potrete passare divertenti 
ore di svago con I vostri 
amici il tutto è completato 
da effetti grafici e 
sonon di buon livello 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 4BK o Plus 
J. 0105-03 L 25.000 


—— Mi 




EQU AZIONI PARAMEDICHE 
E PROBLEMI PI 3‘ GRADO 

Ocv=ezsOrie t* trogrammi di 
tea per *e scuote 
~^oe >peror Metodi efr 
r ararv*e grate araètxo. 
ecc Posstìtóa 3 rancare 
ricervaac 3 v ra p at a dei 
pararTetrc gnrAca 
varamente ecceaon» ca 
seconda parte contiene 
programmi p ffierctizme 
ala nso»uz*ooe cfc equsrioo 
di seconde grado sempao 
sistemi di nnrno grado 
e triangoli 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta : 
Spectrum 48K 0 Plus. 

J 0104-07 L 25.000 


GARDEN WARS 

Siete vittime di un 
incantesimo 
Per liberarvene dovete 
sfuggite a mosto orrendi e 
attraversare otto giardini 
con innumerevoli insidie 
Solo fa vostra abilita vi 
potrà salvare 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
specìfico per 
Commodore 64 
J/0111-01 l 20 000 



ECONOMIA FAMILIARE 

Collezione di cinque 
utilissimi programmi per la 
gestione di casa 

1 ■ Agenda indirizzi 

2 - Diano di casa 

1 Beando di casa 

4 - Conto m banca 

5 ■ Calcolo mutui 
Supporto dischetto 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64, 

floppy disk drive VC1541 
.1/0112-02 L 40.000 
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CHE5S UJfìRS 

vie» 


TOTIP 

Un programma per giocare 
la schedina Totip, una 
colonna per volta oppure 
dei sistemi con triple e 
doppie 

All'inizio del programma, 
l'utente propone le 
probabilità di uscita in ogni 
segno, per ogni corsa 
secondo il suo giudizio il 
programma emette Fà 
schedina in base a aueile 
probabilità e ad un 
anonimo ghe stabilisce le 
cosodette 'sorprese" 
Supporto cassetta 
Z onngurizjoo# richiesta : 
$ 0 *cm*n 48* oJHus 
J tnos-tn L 20.000 


RACCOLTA eh QUIZ PER LA 
PATENTI 

I quiz ministensii presentati 
sul vostro Spectrum 
esattamente come sulle 
schede di esame per le 
patenti A e 8 
Possibilità di 

conoscere il proprio grado di 
preparazione 

il programma dispone di una 
opzione dimostrativa 

II programma e predisposto 
per essere trasferito su 
microdfive 

Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K 0 Plus, 
microdrive opzionali 
J T3105-04 L 25.000 


CHE5S WARS 

Giocate 3 scacchi con il 
vostro Commodore VlC 20 
■nespanso Con questo 
programma potrete 
cimentarvi con il computer 
scegliendo fino a nove iivetii 
di difficolta Sono previste 
tutto te mosse speciali 
stabilite dal regolamento 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
3.5K RAM 
Commodore Vie 20 
i/0121-01 L. 20.000 


Spedire in busta chiusa a: 

JCE Via dei lavoratori, 124 
20092 Cimsello Balsamo (MI) 



FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 


Pago anticipatamente l importo del materiale ordinato, comprensivo 
di L. 3.000 per le spese di spedizione, con vaglia postale intestato a 
JCE - JACOPO CASTfLFRANCHl EDITORE Via Dei Lavoratori, 124 
20092 Ci ni se Ito Balsamo - (Mi lanci 
indicando su di esso il materiate da me richiesto 

Pagherò in contanti alla consegna del pacco I importo del materiate 
Ordinato comprensivo di L 3 000 per le spese di spedizione 

Pago anticipatamente hmporto del materiale ordinato comprensivo 
di L 3.000 per te spese di spedizione e allego al presente modulo 
d ordine un assegno bancario intestato a: 

ICi - JACOPO CASTELFRANCHi EDITORE 









Libri di elettronica 


DIGIT 1 

Le ?n formazioni contenate ir» questo libro 
oermettono di comorendere oiu facilmente i 
circuiti digitali vengono proposti molti esercizi 
e problemi con soluzione Pag 64 

Cod. 2000 l. TOOO 


CORSO Oi PROGETTAZIONE DEI CIRCUITI A 
SEMICONDUTTORI 

diP LAMBRECHTS 

Utilissima guida per una moderna tecnica d 
progettazione dei circuiti a sen- conduttore 
Pag 100 

Cod. 2002 L S 000 


APPUNTI DI ELETTRONICA 

Validissima onera che permette di comprendere 
m forma chiara ed esaudente i concetti 
fondamentali delTèlettrònica Questa collana si 
compone di numerosi volumi di cui 6 già 
pubblicati Tutti i volumi sono corredati da 
Formule, diagrammi ed espressioni algebriche 


APPUNTI DI ELETTRONICA - Voi 1 

Elettricità, fenomeni sinusoidali, oso "as- 
tensioni, corrente continua e alternata 
resistenza statica e differenziale Pag 156 

Cod. 2300 L 8 000 


APPUNTI Oi ELETTRONICA Voi 2 

Elettromagnetismo fora? magnetica flusso 
magnetico riluttanza induzione 
elettro magne;-: a mag-tetosta: :ì 
elettrostatica Pag 88 

Cod 2301 i. 8 000 


APPUNTI DI ELETTRONICA Voi. 3 

Resistenza e conduttanza, capacità, induttanza 
caratteristiche a regime alternato Pag 144 

Cod 2302 L fl. 000 


APPUNTI DI ELETTRONICA ■ Voi Ù 

Concetto di energia, energia elettrica e 
magnetica, potenza, trasformazione e 
trasmissione dell 'energia, amplificazione e 
attenuazione Pag 30 

Cod 2303 L. 8 000 


APPUNTI DI ELETTRONICA Voi. 5 

principi di KFRCHKOFF teoremi di THÉVENiN e 
NORTON, circuiti passivi e reattivi Pag 112 

Cód 2304 t 8.000 


APPUNTI DI ELETTRONICA ■ Voi. fi 

Circuiti operatori elementari passivi e reattivi 
con elementi lineari e non lineari 
Accoppiamenti Fra i circuiti Pag 112 

Cod. 2305 t. 8.000 


COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROGRAMMARE 

di G CHiRENCHELU e G FUSARQLI 
Questo libro sul microelaboratore e indirizzato a 
cni vuote apprendere i concetti fondamentali 
dei l'informatica sfatando il mito del “tronpo 

diffìcile* 

Cu argomenti sono trattati m forma compieta 
giustamente approfondita e facili da capire 
Pag 112. 

Cod, SODO L 4.0QC 


JUNIOR COMPUTER Voi. 1 fi Voi 2 

Semplice introduzione all affascinane - 
dei computer e in particolare dei ...\ :* 
COMPUTER un microelaboratore : - 
autocostruire 

Voi 1 pag i$4 Cod. 3001 t 1 1-000 

Voi 2 pag 754 Cod 3002 L 14 500 


GUIDA ALL ACCOSTO DB 5£M*C0NiXrrTDRi 

Cgn. sanicor attore e =re9P*£a$o zz-r tutte w 

sue denoiiwttoi 

cotte* iriiMiwntNi unni un ■ pi 

casa cosrurrxe oo** e tome ondano 

re'w-c r&zre suggtdti «e sosbtuisoru de 

prDd:n i mento e date mfqrmazupru sui 

to l*r contenitan Paci i&G 

Cod 4000 L 6.000 


TABELLE EQUIVALENZE SEMICONDUTTORI E 
TUBI ELETTRONICI PROFESSIONALI 

Completo manuale di equivalenze per transistori 
e diodi europei, americani e giapponesi, diodi 
controllati, diodi LEO, Circuit integrafi logici, 
circuiti integrati analogia è lineari per R TV. 
circuiti integrai mOS TUBI elettronici 
professionali e vidicon Pag 1 26 
Cod, fi 006 L. 5 0OO 


TRANSÌSTOR CROSS REFERENCE GUIDE 

Questo voìume raccoglie arca SODO diversi tipi 
di transistor e fornisce ( indicazione di un 
eventuale equivalente Pag 200 

Cod. 8007 L 8.OO0 


SELEZIONE DI PROGETTI ELETTRONICI 

E un ubro cne comprende una selezione dei più 
interessanti progetti trattati dalle riviste 
ÉLÉKTOR Pag 112 

Cod, 6006 L. 9.000 


300 CIRCUITI 

Una grandiosa raccolta di circuiti elettronici e di 
idee per il laboratorio e per «hobby 
Pag 264 

Cod, 6009 L 12.500 


THÈ WORLD TTL. tC DATA CROSS-RE FERENCE 
GUIDE 

Queste : zrz fornace le equivalenze, le 
carette^; %^-e tìettnche e meccaniche di 

mci dei piu importanti 

costT-tt.' zi d semiconduttori 

Pag 4QC 

Cod 6010 L 20.000 


Dior 2 

l una raccorci - : KC circuiti l arco delle 

:arc - este^oe :s e strumentazione, ai 
9QC* a rrtuc 2 ut* tv e a nuovissimi 
Pag 'Q4 

Cod BOTI l. 6.000 


2 T 5 C«CUrTl 

Queste « Lrj raccolta tt progetti con 

esaurì; KiVianamentD 

.'vOdDensa&te aec g- hoc&sb a 
eertrorvea e oer tecnc» tt laboratorio 
Pag 224 

Cod 6014 L 12.500 


NUOVISSIMO MANUALE DI SOSTITUZIONE FRA 
TRANSISTORI 

Manuale che vi permette di trovare li transistor 
equivalente fra t costruttori europei, americani 
e giapponesi Pag 80 

Cod 6015 L 10 OO0 


SISTEMI HI-FI MODULARI da 30 3 1000 W 

di G BRAZIOLI 

Questo libro si rivolge a coloro e ne desiderano 
costruirsi sistemi audio Hl-F! dalle eccellenti 
prestazioni, utilizzando i famosissimi moduli 
ibridi della iLP Pag 126 

Cod 6016 L, 6,000 


100 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E 
COMMENTATE 

di A COZZI 

Questo libro riporta iQO riparazioni effettuate 
su televisori m bianco e nero e a colori di tutte 
le marche in commercio 
5» tratta quindi di una classifica completa che 
potrà interessare chi svolge per hobbv d ber 
lavoro il SERVIZIO di ASSISTENZA TV 
Pag 210 

Cod, 7000 l 10.000 


LE RADIO COMUNICAZIONI 

Pi P SOATl 

Validissimo libro che tratta della propagazione © 
ricezione delie onde elettromagnetiche delie 
interferenze, dei radiodisturbi e delle 
comunicazioni extraterrestri indispensabile per 
tecnici, insegnanti, radioamatori e studenti 
Pag 174 

Cod. 7001 L. 7500 


PRATICA TV 

di A COZZI 

Questo libro consiste m una raccolta di 58 casi 
risolti inerenti a guasti avvenuti a TV B. N e 
colon il libro interessa in modo particolare I 
tecnici e i riparatori TV Pag 160 

Cod. 7O02 L. 1D.500 


99 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E 
COMMENTATE 

di A GOZZI 

Si tratta di 99 schede di riparazioni effettuate 
su televisori rn bianco e nero e a colori Sono 
casi reali verificatisi in laboratorio, scelti Fra i 
piu interessanti dai punto di vista tecnico e 
didattico Pag 172 

Cod. 7003 L. 16.000 


ALLA RICERCA DEI TESORI 

di G BR AZI OLI 

Un compiete manuale che vi illustrerà 
amenamente tutti i misteri di un nuovo ed 
affascinante hobby al rana aperta ?a 
prospezione elettronica o ricerca di materiali 
prezio^ con i detector* Pag 108 
Cod. 8001 L. 6.O0O 


LE LUCI PSICHEDELICHE 

di C BRAZIOLI e M CALVI 

Questo libro propone numerosi progetti per 

rautocostru2tócie di apparati psichedelici di ogni 

5po i progetti sono stati provati e collaudati e 

garantiscono una sicura riuscita anche per gii 

hobbisti alle prime armi, Pag 94 

Cod 9002 L. 4.500 


ACCESSORI ELETTRONICI PER AUTOVEICOLI 

di G BRAZIOLI è M CALVI 

in questo libro sono trattati progetti di 

accessori elettronici per autoveicoli che potrete 

Facilmente costruirvi I circuiti sono stati 

collaudati e garantiscono un sicuro 

funzionamento Pag 136 

Cud. 8003 L, 6.000 


JL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO 

di G BRAZIOLI e M CALVI 
Autocos trazione degli strumenti ds misura 
Fondamentali per ri vostro laboratorio l 
progetti presentati sono stati collaudati e 
garantiscono un sicuro funzionamento 
Pag 108 

Cod. B004 L 6.000 


LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE 

Il libro illustra le moderne tecniche delle misure 
elettroniche mettendo In condizione il lettore di 
potersi costruire vandi strumenti d> misura, con 
un notevole risparmio Pag 174 

Cod. 8006 L. 11.500 
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EZIO, HAI VINTO! 



Pac-Man Controtutti è finito. 
La sfida lanciata nel mese 
di maggio di un anno fa, 
è stata raccolta da grandi 
personaggi dello sport 
e dello spettacolo. 

Il vincitore è stato Ezio 
Greggio, che ha vinto un 
computer ATAR1 800 XL, 
due joystick e una cartuccia 
di... Miss Pac-Man! 

Ecco, in questo articolo, 
la premiazione e una breve 
intervista con il nostro 
“Re del Pac-Man”. 


I ~~ 1 nostro favoloso gioco con il Pac-Man 
e il torneo di "Pac-Man Contratutti" 
che abbiamo organizzato, non hanno 
lasciato tregua ai giocatori che, con molto 
agonismo, sì sono misurali nella sfida con- 
tro i fantasmini. La volontà di non perdere 
contatto con le posizioni di testa si è via 
via accentuata. Stimolati dalle prove che 
venivano segnalate dalla nostra classifica 
si è passati dalla "non-chalance" dei primi 
match alle vere e proprie battaglie degli ul- 
timi appuntamenti. Se consideriamo la 
simpaticissima apparizione dei Gatti di Vi- 
colo Miracoli, una effervescente parentesi 
dalla quale abbiamo ricavato il pieno di 
risale, gli altri incontri sono stati vibranti. 
Più di qualche fronte si è imperlala di su- 
dore azionando il JOYSTICK! Da Hansi 
Muller, nostro primo giocatore, all’ultimo. 
Paolo Rossi, (abbiamo aperto e chiuso que- 
sta stagione con due grandi del campionato 
di calcio) sì sono succeduti personaggi del- 
lo spettacolo e dello sport. Tutta gente di 
gran nome e di indubbia capacità profes- 
sionale, che si è dilettata con il Pac-Man e 
ha giocato con una grande voglia di vince- 
re. Se potessimo stilare, ed è del tutto arbi- 
trario, una classifica relativa alle specializ- 
zazioni possiamo dire che: tra gli eroi della 
domenica. Rossi ha superato lutti i suoi, 
peraltro brillantissimi, antagonisti, Trapal- 
toni, Coliovati e Hansi Muller. Un discor- 
so a parte merita il nostro Max Mancusa 


che ha lungamente detenuto la leadership 
della classifica. I videodipendenti avranno 
potuto tenere d'occhio le alterne vicende 
che hanno punteggiato le apparizioni dei 
vari Beruschi. Cecchetto, Boldi oltre agli 
"everygreen" Arbore e Boncompagni. Lory 
del Santo ha fornito la nota piccante e di 



classe ad una competizione che riteniamo 
sia andata oltre le aspettative della vigilia, 
grazie anche al patrocinio e alla disponibi- 
lità dell' Alari, la famosa marca ha fornito 
per trofeo un bellissimo Atari 800 XL. Da 
tempo .Atari ha creato una serie di Home 
Computer, segnando la propria evoluzione 
da produttrice di video-games (Pac-Man 
ne è il più fulgido esempio) a più sofisticate 
soluzioni. Alari 800 XL oltre al bel design 
delia tastiera fornisce occasioni per le più 
varie possibilità di impiego. La duttilità di 
Alari 800 XL abbinata alla sua facilità di 
utilizzazione danno impulso alla creatività 
di chi lo usa. Dopo questa doverosa paren- 
tesi dedicata ad Atari, presentiamo il vinci- 
tore. Per ultimo perché deve essergli tribu- 
tato il meritato trionfo. Il mateh-wìnner è 
uno dei più brillanti "battutistì” degli ulti- 
mi tempi. I nostri lettori più affezionali 
avranno capilo che si tratta di Ezio Greg- 
gio!! 

Lo incontriamo neila nostra redazione in 
occasione della consegna del premio: Ezio 
si pavoneggia con il suo Alari e si fa fatica 
a porgli le domande. Poi. di buon grado, si 
siede di fronte a noi e, intavola una conver- 
sazione che con piacere vi riportiamo. 
EZIO: Devo dire che mentre seguivo le ga- 
re degli aitri e, mano a mano che cambia- 
vano i punteggi, ho pensato che non sarei 
riuscito a superare gente come Max e Tra- 
pattoni. 
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EG: Però hai accettato con entusiasmo no- 
titi) d partecipare al nostro torneo? 

EZIO; CemTto che si! Non potevo lasciar- 
mi sfuggire un'opportunità per guadagnare 
qualcosa, se non altro per poterla “permu- 
tare" e magari rivenderla al rag. Beruschi. 
EG: Ora che hai vinto e che hai, anche 
contro certe previsioni della vigilia, supera- 
to tutti, puoi parlarci di tome hai vissuto la 
tua gara? 

Ezio: Erano decisi quei fantasmini, non mi 
lasciavano in pace. Pensavo di affrontare 
rincontro con movimenti più studiati ma 
quelli erano proprio dei bei.,, volpini. 
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EZIO Greggio mentre sta parlando con 
noi, deve continuare a rispondere ai saluti 
e stringere le mani della molta gente che è 
salita in redazione per complimentarsi con 
lui. II sorriso che sfoggia è identico a quello 
accattivante delle '"Aste Toste" e risponde, 
ad ogni richiesta di autografo. "Bene, bra- 
vo complimenti a lei„. sono 1500 lire," 
EG: (azzardando un tema serto) Ci puoi 
parlare dei tuoi prossimi impegni? 

EZIO: Vedi caro, il mio futuro dipende per 
un quarto dagli umori di Has-Fidanken, 
per un quarto dalle scollature di Lorv del 
Santo c, perii resto, dalla durata della saga 


interpretata da Beruscao. Nella parte del 
“Penultimo Mandingo" ha dimostrato la 
stoffa de! vero negro, tanto da rendermi 
Drive-in dipendente. Speriamo arrivi alla 
milionesima puntata, così avrò (io sì) “la 
mia bella convenienza". 

EG: Raccontaci qualcos'altro di Drive [n 
EZIO: Il pubblico è stupendo, mi hanno 
scritto in molli. Simpatici sono anche i ra- 
gazzi che vengono in studio per le registra- 
zioni. Pensa che qualcuno si porta a casa i 
reperti che vendo all'asta tosta. Vedi quel- 
la? « n dice indicando la foto della prima 
auto elettrica prodotta dalla Sinclair Vehi- 





5 B - Giovanni Trapattoni; punti 12.200 



11° - Gianni Boncompagni: punti 3.550 


cies. una via di mezzo tra un bob e uno 
scootler - Quella la potrei piazzare dicia- 
mo... gratis alla fine di ogni trasmissione. 
EG: A proposito dei rag. Ber u sdii, il 
“Mandingo” si è comportato discretamente 
e, per un certo periodo, è stato ben piazzato 
nella nostra classifica. 

EZIO; Senti un po', il mio amico, nonché 
Mandingo. indulgente rag. Beruschi è un 
omino cosi brillante e spiritoso al punto 
tale da giocare tanto per perdere! Lui è fat- 
to così; “paga" sempre di persona. Non so 
se mi spiego... 

EG; Come pensi di sfruttare questo tuo 



nuovo ruolo di divoratore di fantasmi? Non 
credi che sia un mestiere un po' inflaziona- 
to, specialmente dopo il successo ottenuto 
dal film “Ghostbusters”? 

EZIO: Appunto hai ragione, è ora di rinno- 
varsi. di cambiare. Intanto aprirò un'asta 
fra tutte le ragazze che vogliono imparare 
l’uso del mio nuovo Atari 800 XL, E senti 
che idea, originalissima' Organizzerò delle 
riunioni con loro, una alla volta, a casa 
mia. Saranno dei corsi moooolto privati! 
Ma che dico, privati: prì! 

EG: Mica male, non ci sarebbe.,. 

EZIO: Ecco, sei sempre il solito! Senza fa- 


cezie ti confesso, ora che ho vìnto, di tre- 
mare all'idea che nel prossimo torneo ci 
sarà chi farà cane false pur di battermi. 
Non per il premio in sé, ma per la soddisfa- 
zione di poter sfottere tutti i miei colleghi. 
Mi devi credere è roba da leccarsi... le orec- 
chie! 

Pac-Man Conirotuttì va in vacanza. Noi 
speriamo di riuscire nuovamente ad orga- 
nizzare il campionato e approfittiamo di 
questa occasione per salutare tutti gli 
“sportivi” che ci hanno seguito e tifato con 
noi durame questi mesi. Di nuovo grazie. 
Arrivederci. 
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HARDWARE SINCLAIR 


Spectrum Sinclair versione 16K e 4SK 

Spectrum Plus versione 48K 

Int. Joystick Standard Kempston 


Int. Joystick Standard doppio Joistik 

Light Pen 

Sintetizzatore sonoro 3 voci 8 ottave , 

Sintetizzatore vocaie corrati 

Modem telefonico * . . . . . 

Tastiera addizionale DK Tronic * 

Joystick Quick Shoot IT 

Int stampante Centronic 

Int stampante Seriale (int 1) 

Mother Board » , , . 

Floppy Disk Sistem 3" 

Floppy Disk Sistem 5" 

Floppy Disk Sistem T 350 K 

Microdrive 

Interfaccia 1 . 

Kit trasformazione Spectrum 48 in Plus 

Registratori digitali . P 

Cartucce Micro drive Spectrum e OL 

Espansioni di memoria 48 K 


t . , {p. telefonare) 

Stampante GP 500 A * 

... Ut. 

550.000 

. . . (p. telefonare} 

Stampante GP 500 S 

Lit. 

550.000 

... Ut 

30.000 

Stampante Epson 80 FT 

Ut 

665.000 

fili Lit 

50.000 

Stampante Seikosha 505 

.. Lit 

290.000 

... Ut 

90.000 

Monitor 'Fosfori Verdi' . _ „ 

. . Ut 

195.000 

... Lit 

45.000 

Monitor 'Fosfori Ambra' * . 

. . Lit 

195.000 

... Lit. 

55.000 

Monitor 'Fosfori Arancioni’ 

. . Lit 

1 95.000 

... Ut 

75.000 

Monitor 'colori CabeT . . . 

.. Lit 

460.000 

... Ut 

230.000 

Monitor per OL . . 

. . Lit 

900.000 

... Ut 

85.000 

Rom Cartnge 

.. Ut 

30.000 

. . Lit 

25.000 

Parti di ricambio Ula 

. . Ut 

40.000 

... Lit 

118.000 

Parti di ricambio Rom 

.. Lit 

40,000 

... Lit 

1 50.000 

Parti di ricambio Membrana ... 

. . Lit 

19.000 

.. Lìt 

60.000 

Parti di ricambio Transistor 

.. Ut 

1.000 

„ Ut 

489,000 

Parti di ricambio Cornice metallica 

.. Lit 

19.000 

.. Liti 

,100.000 

Parti di ricambio Tastiera premente 

... Ut. 

19.000 

. . Lit 

900.000 

Cavo seriale per stampante 

Ut. 

45.000 

. . Lit. 

1 50,000 

Cavo Centronic per stampante 

.. ut 

45.000 

... Ut 

150.000 

Filtro antidisturbo 

.. Lit. 

6.000 

.. Ut. 
.. Ut 

1 09.000 
55,000 

Cassette data Record - Sony - Dupont etc, . . 
C 1 0 * C 20 * C 30 - C 46 - C 60 - C 90 

{chiedere) 

.. ut. 

7.500 

Motori passo passo 8.1 V 1 .8 Step . . 

.. Lit 

8.000 

1 IL 

55.000 

Tubi catodici per Rtty 2" quadrati 

.. Ut 

25.000 
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Connettori 2,54 28 + 28 

Lit 

6,000 

Connettori Centronic 

Lit. 

9. OCX) 

Connettori AV 38910 Sintetizer 

Lìt 

15.000 

Consolle appoggia Spectrum in metallo nero 

Ut 

15 000 

Carta per stampanti = 2000 fogli = 80 colonne 

Ut 

35.000 

Porta dischetti 


{chiedere- 

Porta cassette 

Ut 

6 000 

Jdck per Spectrum 

Ut 

1.000 

Cavi stampanti per QL 

tri 

45.00C 

Cavi Joystick per QL 

L;t 

30.000 

Ventole raffreddamento 

Ut 

10.000 

Contenitori A8S (plastica Igra per varie mtertac : et 

Irt 

2.000 

HARDWARE VARIO COMMODORE 

Commodore 64 

{chiedere* 1 

Stampante Seikosha 50 A . 

Lit 

290.000 

Stampante MPS 802 . 

Lit 

500.000 

Spa rapante MPS 803 

Ut 

480.000 

Floppy 1541 

Ut 

490.000 

Registratori Commodore 1 530 > . 

Lit. 

70.000 

Registratori Omega — 

Ut. 

60.000 

Ini. Centronic 

Lit 

100.000 

Ini. Seriale 

Ut 

100.000 

Modem 

Lit. 

230.000 

Joystick 

Lit 

25.000 

Tavoìa Grafica 

Lit. 

190.000 

Light Pen 

Ut 

40.000 

Espansioni Vie 20 8 K 

Lit 

50.000 

Espansioni Vìe 20 1 6K 

Lit 

100.000 

Espansioni Vìe 20 32 K 

Ut 

130.000 

Connettori p. 3,96 22 +22 

Ut 

5.000 

Dischetti 5 1/4 pollici/S F AD 

Lit 

4.500 

Cassette — 


(chiedere) 

Cove r x 64 - Vie 20 - Gic (copri tast. i n ABS x Coiti p, j 

Lit 

20.000 

Programmatore Epron fino 64 K 

Ut 

1 50.000 

Monitor Color ÌT 

Ut 

460.000 

Monitor Verdi Ambra — Arancioni 

Ut 

195.000 

MATERIALE DI RICAMBIO 



Carta per stampanti (2000 fogli) 

Lit 

36,000 

Porta dischetti 10 posti 

Lit. 

10,000 

Porta dischetti 40 posti 

Ut 

30.000 

Porta dischetti 90 posti 

Lit. 

40.000 

Portacassettee per materiale vario (prò Box) ..... 

Lit 

6.000 

Speech 64 (interfaccia parlante) 

Lìt. 

75.000 

Tastiera musicate Miu 64 

Lit. 

200.000 

VASTO ASSORTIMENTO LIBRI E ACCESSORI 

SOFTWARE VARIO SU DISCO E CASSETTA 

C 16 Computer con registratore 

Lìt. 

299.000 

C 1 6 data Recorder 

Lìt. 

99.000 

Joystick 

Lit, 

25,000 

SOFTWARE E LIBRERIA VASTISSIMA 


NASTRI RICAMBIO 



Per MPS 801 

Ut 

16.000 

Per MPS 802 

Ut 

18.000 

Per MPS 803 

Lit 

20.000 

KIT PULIZIA 



Cassette demagnetizzatrici 

Lit 

13.000 

Connettori Comuni di tutte le misure 


(chiedere) 

Kit completo per taratura reg, ViC 20 e CBN 64 

Lit 

20.000 

VARIO HARDWARE 

Cavo Seriale per stampanti QL 



Cavo Seriale per stampanti Spectrum 



Cavo per Joystick OL 



Interfaccia Cen tronic/se ri ai e per QL 



Interfaccia Centronic per VI C 20, C 64 



Interfaccia Seriale per VIC 20. 64 




Autoradio estraibile da macchina modelli: 

+5 "CO S- Ritmo- AM/FM Stereo - Auto Stop, 

Cassette - 14 Watts 

+S 1 50 - Ritmo - AM/FM Stereo reverse - 20 Watts 
Cassette 

I : - MSX SVI 728 + Software Ut 650.000 


:: " : elettronici di tutti i tipi per hobbista kit 

ACCESSORI 


PROGRAMMI QL 




Pasca 

Typmg 

Assembler 

Udg Editor 

Bioritmi 

Baste esteso 

Copiatori 

Chess 

Tool Kit 

Cash T rader 

Lisy 

Bcpl 

Stop 

Fonts 

Program 1 

Program 2 

Boot 

Utility Pak 

Games 

Paint box 

Zkul 

Wes 

Snakes 

Quadruplette 

Supercopier 

Tutor 


NOVITÀ’ 
SOFTWARE 
PER 
Ciò 
PLUS 4 


NOVITÀ’ 

AUTO ELETTRICA 
CS SINCLAIR 

FLOPPY DISK PER QL 700 K 
PLOTTER CON INT. QL 
L. 480.000 

TV SCHERMO PIATTO 
SINCLAIR 

QL ■ ACCESSORI - OTTIMI PREZZI 


MS. I NS. PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 
PREVENDITA PER CORRISPONDENZA 






I SEGRETI 
DEGLI 
ELETTRONI 


Palline, ponti, lacune, cariche... non è 
patafisica e neppure una favola 
per bambini, ma un modo un pò 
speciale per andare alla scoperta 
della più importante delle particelle: 

l'elettrone. 


A CURA DI FABIO VERONESE 


S cusi, sa dirmi cos’è un portatore di 
carica? La risposta più breve a que- 
sta domanda potrebbe essere: 
“Guardi la figura 1". Ma. scherzi a pane, è 
facile spiegare questo concetto, anche senza 
ricorrere alle astruse argomentazioni della 
meccanica dei quanti. Le tipiche proprietà 
dei semiconduttori infatti, possono essere 
in massima parte spiegate in maniera più 
semplice, ricorrendo ad un modello, che 
faccia ricorso a palline e fiorellini caricati 
positivamente o negativamente. Con op- 
portune semplificazioni, potrà essere usato 
uno di questi fiorellini per rappresentare un 
portatore di carica positiva e per rappresen- 
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lare il corrisponderne portatore di carica 
negativa, potrà essere utilizzata una palli- 
na. Parlando con maggiore proprietà, le 
palline caricate negativamente sono dette 
elettroni, mentre i fiorellini positivi sono 
delti “lacune" c corrispondono alla condi- 
zione complementare rispetto alla presen- 
za di un eieurone. ed entrambi sono chia- 
mati "portatori di carica", in quanto tra- 
sportano la relativa carica come se fosse 
un fardello. I portatori di carica si muovo- 
no nei semiconduttori seguendo determi- 
nale leggi, in modo che può essere assimi- 
lato. con sufficiente precisione, al mo-- 
menio di piccole particelle. 

Uno scienziato comincerebbe ora a parlare 
del modello a bande, che noi invece svilup- 
peremo con più calma passo dopo passo. 
Per prima cosa, cercheremo di familiariz- 
zarci con i necessari concetti fondamenta- 
li. 

Il concetto più importante è la conduttività 
sigma (ohm em '). definita dal reciproco 
della resistenza specifica (rho). che è misu- 
rata in ohm per em. ed è chiamata conduci- 
bilità specifica. La definizione di “specifi- 
ca" significa che ciascun materiale, tagliato 
in una determinata sezione e ad una deter- 
minata lunghezza, mostra una resistenza 
elettrica diversa, cioè la propria resistenza 
specifica. 

Queste definizioni valgono in quanto mag- 
giore è il numero dei portatori di carica che 
viaggiano in un semiconduttore, tanto 
maggiore sarà ia sua conducibilità e perciò 
tanto minore sarà la resistenza elettrica. A 
partire dalla conducibilità, che può essere 
misurata con grande facilità, potrà essere 
agevolmente calcolato il numero dei porta- 
tori di carica. Che bello! E all'occasione, 
possiamo anche osservare che la corrente 


elettrica non e altro che il movimento dei 
portatori di carica. In pratica, per misurare 
la corrente è sufficiente contare i portatori 
di carica che fluiscono attraverso una de- 
terminata sezione di osservazione, per 
esempio un amperometro. Come è noto, la 
corrente viene misurata in ampere (A), 

Ma da dove vengono veramente questi 
denrom e lacune? Certo non li porta la 
cicogna, che si occupa esclusivamente di 
bambini. La risposta non è tanto semplice. 
Cominciamo col dire che un semicondut- 
tore a temperatura ambiente contiene già 
un notevole numero di portatori liberi di 
canea (circa IO 1 - per cnrL Tutti gli altn. 
cioè quelli che interessano, vengono pro- 
dotti in più dal calore o dalia luce. 

La produzione di elettroni e lacune per ef- 
fetto della luce è la base del funzionamento 
delle fotocellule. SuH'argomenlo riguar- 
dante il modo in cui compaiono i portatori 
di carica, gli scienziati si sono sforzati a 
lungo per mettere a punto un modello ed 
una teoria che vi spiegheremo nei partico- 
lari. come promesso, purché abbiate anco- 
ra un pò di pazienza. Potete crederci: è pos- 
sibile capire come e perché appaiono i por- 
tatori di carica e come essi si comportano 
in determinate situazioni. 

SE I RAPPORTI 
SONO CHIARI 

Per la verifica di un'idea nella fisica dei 
semiconduttori, è sempre opportuno pos- 
sedere alcune basi, i cui rapporti siano nel 
complesso ordinati e chiari. Alcuni presup- 
posti li possiamo trovare in modo quasi 
ideale in un monocristallo di germanio o 
dì silicio. Per motivi di carattere storico, 
preferiamo riferirci all'esempio del germa- 


nio, ma soltanto, ripetiamo, perché il ger- 
manio è salilo alla ribalta prima del silicio, 
Una cella elementare ha. nel caso più sem- 
plice. la forma di un cubo (figura 2). ai cui 
vertici si trovano gli atomi di un elemento 
chimico. Nel caso del germanio o del sili- 
cio. la cella elementare è solo un pochino 
più complicata. La natura ha voluto cioè 
disporre nel cubo, oltre agli atomi di verti- 
ce (verdi), anche un atomo su ciascuna fac- 
cia (colore rosso) e quattro altri atomi ordi- 
nati sistematicamente all'interno de! cubo 
stesso (colore blu). 1 predétti atomi si ten- 
gono separali l'uno dall'altro, ad una di- 
stanza costante, con le loro “braccia", cioè 
. . r. ri: elettroni. Questa distanza viene det- 
- .-'a dei reticolo, o meglio costume 
di re: _ Ogni materiale ha una spa- 

z. atura j: re tic diversa da quella degli 

altn materiali. 

Questo tipo di legame chimico avviene 
dunque grazie a dei veri e propri ponti elet- 
tronici. che vengono chiamati dai chimici 
“legami covalenti '. 

Finora sono state soltanto scaramucce. 
Dovrete stare molto attenti a quanto dire- 
mo adesso, perché si tratta di argomenti 
molto importami. 

Ciascun atomo di germanio ha 4 elettroni 
di legame (o di valenza) che vengono utiliz- 
zati come braccia per col legarsi ai vicini, 
per cui sono sempre due elettroni apparte- 
nenti a due diversi atomi a formare un 
ponte elettronico, I legami a ponte sono 
illustrati nelle figure 3a e b. in proiezione 
su un piano. 

Non tutti gli elettroni che frullano intorno 
al nucleo deH'atomo hanno la facoltà di 
costituire un legame chimico. 

Purtroppo, a questo punto dovremo richia- 
mare alla memoria alcuni ricordi degli stu- 



Fig. 1. Come si comportano ì portatori di carica negativi 
e positivi immersi in un campo elettrico. Quelli positivi 
si muovono nella direzione del campo, quelli negativi 
nella direzione opposta. 


Fig. 2 . Struttura della cella elementare di un cristallo di 
germanio che possiede, oltre agli otto atomi di vertice 
(colorati in verde), anche sei atomi di faccia (rossi) e 
quattro atomi interni (blu). La costante di reticolo a 0 è 
la lunghezza di uno dei lati del cubo. 
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Fìg. 3. a) Lo scopo giustifica i mezzi: agli atomi di germanio (6e) non è proibito 
coniugarsi con quattro altri atomi, allo scopo di formare un monocristallo, b) 
sezione schematica di un monocristallo di germanio. 



Fig. 4. Due atomi di germanio legati, 
con una sezione dei “gusci’ 1 . 


di d\ chimica fatti a scuola: speriamo alme- 
no die non siano cattivi... 

Dunque, attorno al nucleo atomico ruota 
un certo numero di elettroni, secondo orbi- 
te predeterminate. A un'osservazione piu 
attenta, le orbite si presentano piuttosto 
come se fossero dei gusci (figura 4). Questi 
gusci possono accogliere soltanto un deter- 
minato numero di elettroni, che potrà esse- 
re calcolato con la seguente formula: 
numero di elettroni per ciascun guscio = 
2jk 

II numero n è il numero del guscio, che 
viene anche chiamato "numero quantico 



principale". Non è necessario essere un 
grande matematico per poter calcolare il 
numero di elettroni per ciascun guscio. Per 
il primo, che é quello più interno, vale n=l 
e pertanto gli elettroni saranno 2.1 2 = 2. 
Per il secondo guscio, con n=2. abbiamo 
2.2- - 8 elettroni, eccetera. I! numero mag- 
giore e n=". in quanto nel sistema periodi- 
co degli elementi il numero più grande è 7 
perche i gruppi principali nel sistema pe- 
riodico degli elementi sono soltanto sette. 
Fintanto che i gusci non sono compieta- 
niente riempiti, vengono definiti "incom- 
pleti". e l'atomo ha la possibilità di “spo- 
sarsi" con altri atomi, tramite i suoi elettro- 
ni di valenza. Questi ultimi si trovano sem- 
pre nel guscio pm esterno, che è incomple- 
to. T uni gii elementi chimici che si trovano 
in natura possiedono elettroni liberi di va- 
lenza, fatta eccezione per i gas nobili come 
il neon, lo xeno, il kripion e l'argon, tutti 
presenti in piccole quantità nell'aria che 
respiriamo , 

Di conseguenza. ì gas nobili non sono in 
grado di stabilire un legame chimico con 
altri elementi. Poiché nel corso degli anni 
ci si é resi conto che non ha senso voler 
determinare il punto esatto dello spazio in 
cui si trova l'elettrone in un determinato 
istante, ci si accontenta di definire uno spa- 
zio di maggiori dimensioni entro il quale 
si ha la certezza che si trovi l'elettrone. In 
figura 4, tutti gli spazi di permanenza degli 
elettroni sono rappresentati in colore. Per 
meglio comprendere il raggio d'azione de- 
gli elettroni di valenza, questi sono stati 
disegnali in forma di palloncini gonfiati 
che si co m penetra no o si sovrappongono 
alle loro estremità: in fin dei conti, c in 
questo modo che vengono stabilii) i legami 
chimici. 

Parliamo ora della conformazione del cri- 
stallo di germanio. 

Supposto dt avere a disposizione una cella 
elementare, come quella rappresentala in 
figura 2, e che essa sia formata da 18 atomi, 
è possibile rappresentare il cristallo come 
un muro continuo, formato da tante celle 
elementari disposte l'una accanto all'altra, 
che crescono in file ordinate. 

In realtà, si ottiene proprio questo muro 
che, nel gergo tecnico, si chiama monocrì- 
staiio , 1 monocristalli hanno una grande 
importanza economica, essi vengono otte- 
nuti. presso le ditte produttrici, in forma 
di giganteschi cilindri alo fino a 2 metri e 
con diametro di 25 cm. Successivamente, 
questi monocristalli vengono affettati per 
ottenere dischi (wafer) dello spessore di ap- 
pena 0,04 mm. Queste fettine verranno 
successivamente lavorate per la produzio- 
ne dei chip per i circuiti integrati (figura 
5): gli stessi che, poi, trovale nel vostro 
computer, nello stereo e nei progetti di EG! 


Fig. 5. Uno dei passi del ciclo produttivo dei wafer a monocristallo: forno „ 

per l'ossidazione del wafer a 1100°C t cd en 

86 EG COMPUTER N 7/8 


ee 


LIBRI e 



Questo libro presenta una collezione di routine già pronte in linguaggio 
macchina che vi mostreranno come ottenere effetti spettacolari sullo 
Spectrum. Molte di queste routine intendono creare effetti visivi costituenti 
il limite ultimo che fe capacità dello Spectrum possono permettere. 

A corredo viene fornita una cassetta contenente le routine 
più importanti Pag, £52 

Cod, 9012 Libro più cassetta L. 30,000 

COMMODORE C 16 

dì BRYAN LLOYD 

Le varie istruzioni del linguaggio BASIC versione 3.5 vengono presentate 
con semplici programmi contenuti nella cassetta allegata, che mettono 
in grado il lettore di programmare immediatamente il COMMODORE Gl 6, 

In appendice è presente la mappa di memoria completa 
del COMMODORE Gl 6. Pag. 152 

Cod. 9115 Libro più cassetta L. 23.000 

APPLICAZIONI COMMERCIALI PER IL COMMODORE 64 

di JAMES HALL 

Questo libro vuole rappresentare un punto di riferimento all'interno della 

giungla di software oggi disponibile per COMMODORE 64 il testo 

e fa cassetta contengono una librerìa di valide routine combinabili insieme, 

costituenti dei veri e propri programmi di calcolo commerciale e gestionale 

Contabilità, Trattamento testi {Word Processing), inventario di magazzino. 

Agenda telefonica [Mailing List). Manipolazione dati. Pag. 252 

Cod. 9154 Libro più cassetta L. 35.000 

MUSICA SINTETIZZATA IN MSX BASIC 

di FRANCO BARBA 

L'MSX-BASIC consente normalmente remissione contemporanea di tre note 
e di un suono; il software musicale, dettagliatamente illustrato in questo libro, 
trasforma t piccoli elaboratori MSX- BASIC in veri sintetizzatori dalle prestazioni 
professionali. Nella cassetta che accompagna il libro 
è contenuto un pìccoio campionario di effetti sonori presenti sia In forma 
di listati che di risultati audio. Pag. 148 

Cod, 9500 Libro più cassetta L. 30.000 

PROGRAMMARE IN LOGO 

di ANNE MOLLER 

bacile e divertente da usare, pur mantenendo le caratteristiche di un linguaggio 
dì programmazione completo, come il BASIC ed il Pascal, il Logo 
e correntemente adottato nelle scuole, con ragazzi di tutte le età, dall'infanzia 
all adolescenza e disponibile per la maggior parte dei computer 
oggi In commercio. Nel testo vengono forniti numerosi esempi di programmi 
in Logo di semplice struttura, ed un intero capitolo si rivolge direttamente 
ai ragazzi, Pag. 208 

Cod. 9801 L. 18.000 
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Descrizione 

Cod. 

CLtà 

Prezzo 

unitario 

Prezzo 

Totale 

ZX $P£CT&UM - 

LINGUAGGIO MACCHINA AVANZATO 

9012 


L. 30.000 


COMMODORE Cì6 

9115 


L. 23.000 


APPLICAZIONI COMMERCIALI PER IL C&4 

9154 


L, 35.000 


MUSICA SINTETIZZATA IN MSX BASIC 

9500 


L, 30.000 


PROGRAMMARE IN LOGO 

9801 


L. 18,000 



5 


Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco postale 
contro assegno, at seguente indirizzo: 


Nome 


1 

Cognome 

- Il 

LLJJ 

Via 


1 !| 

1 ! 

Città 

. ±n : 


Data 

C,A.P. 



= 

ff 


=; 


SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATTURA 

Partita t v a 

1 

i 1 

1 ! 1 

i 


PAGAMENTO: 

□ Anticipato, mediante assegno bancario o vaglia postale per l importo 
totale dell'ordinazione. 

□ Contro assegno, al postino l'importo totale 

AGGIUNGERE: L, 3.000 per contributo fisso spedizione. I prezzi sono 
comprensivi di I.V.A. 


t 



Via dai Lavoratori, 124 

20092 CINISELLO BALSAMO (MI) 






nona puntata 


a cura di Edgardo Di Nicola- Carena 


C iao a lutti. Questo mese un "benve- 
nuto" va ri volto a coloro che hanno 
un Commodore 64, poiché inco- 
minciamo a pubblicare programmi ed 
esempi che funzionano cosi come sor ■ su 
questa macchina di certo non ultima per 
diffusione nel quadro del ho me comr:>: - 
Un addio allo Spectrum? No. ceno, alter- 
neremo i riferimenti ad ognuna delie due 
macchine, in modo da accontentare un po' 
tutti i lettori; inoltre, dovreste aver com- 
preso che è mio intento parlarvi in generale 
della scienza dei computers. senza adden- 
trarmi troppo nei particolari deila pro- 
grammazione su ogni singolo modello di 
computer. 

Per incominciare con il Commodore, vi 
propongo la conversione di un programma 
che avevamo già avuto modo di analizzare 
per lo Spectrum. nella puntata di aprile. Si 
tratta di “Slìpperv Sid”. un gioco molto ori- 
ginale e divertente, le cui caratteristiche 
avevamo già analizzato nell'articolo sud- 
detto. l.a peculiarità più interessante c la 
coda del verme che segue costantemente il 
corpo nel suo movimento. I meccanismi 
che permettono la realizzazione di questo 
effetto, li avevamo già spiegati. Una nota 
particolare va fatta invece alle differenze 
deirimplemenlazione del gioco sullo Spec- 
trum e sul Commodore. 

Sul Commodore ottenere il minimo effetto 
grafico o sonoro presuppone una cono- 
scenza approfondita della struttura del si- 
stema operativo. Ad esempio, mentre sullo 
Spectrum disegnare una figura program- 
mando ed utilizzando gli UDGsod usando 
le istruzioni grafiche PLOT. DRAW o 
CIRCLE è un'operazione relativamente fa- 
cile, in quanto è supportata sia da numero- 
se istruzioni Basic, sia da esaurienti spiega- 
zioni del manuale allegato al computer, fa- 
re la stessa cosa sul Commodore è estrema- 
mente più laborioso. Inoltre il manuale 
non aiuta affatto, tanto che è indispensabi- 
le per tutti i possessori di Commodore 
comprare un secondo manuale più com- 
pleto ed esauriente, lo ho letto e trovato 
completo sotto tutti i punti di vista “Spri- 
tes & Suono del Commodore 64”, edito 
dalla JCE; il libro è fornito insieme con 
una cassetta su cui sono memorizzati tutti 
i programmi esemplificativi cui il libro fa 
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2100 FRINT M >PP*«M<EDGRRDG DI NICOLB-CR 
RENA" 

2110 PRINT’JPPPPPPPPFER Lfì JCE IL 6/4/1 
965 " 

2115 FRINT"WI»PPPP»PFREM ENTER PER CON 
TINURRE" 

2120 PRINT"K»PPPPPPPPPFECQRD RTTURLE : 

M ; RI 

2130 WAIT 197; 13 
2200 REM GIOCO 
2210 NG=3 : SC=0 
2220 FR=1 

2230 NC=7+FR*7 : N0—(Ffl~3>#7itKFR>3> = NB=< 
Ffì“l ) : IF NE>2THEN NB=2 
2240 GOSUB 3000 : GOSUB 100 
2250 FR=FH-<R£=0> : GOTO 2230 
3000 REM BACKGROUND 
3010 GOSUB 4000 : IF NB-0THEN 3050 
3020 FDR N= 1 TD NB : FOR Y«=l TO B:IND*Y#4 
0+N*14 : PDKE 50175+IND, 140 
3030 POKE 55295+ IND, £ ; NEXT ; FOR Y=15T021 
: IND=V*40+N*14 : PDKE 50175+IND, 140 
3040 POKE 55295+ IND, £ : NEXT : NEXT 
3050 BL-0 : CB=2 : J«B : XM« 1 6 : XOXM : YM=9 : YO 

14 : DI=0 

3060 IHD=Yri#40+XM : PDKE 55296+1 ND, 6 : POKE 
50 1 76+ IND, 1 20 : M < XC- 1 ; YM- 1 > «CHRP < 
0> 

3070 FOR N-VM+1TO VC-1 = DPCXC-l , N-l >«CHR 
P(8> : PDKE 55296+40*N+XM,6 
3030 POKE 50176+40*N+XM, 133 • NEXT : POKE 5 
529£+VC#40+XC, 6 '■ POKE 50176+YCP40+X 
C, 130 

3090 D*<XC,YC>*CHRPC0> 

3100 FOR N=1 TO NC 

3110 X-INTCRNDC 1 >#38>+l : Y»INTC21*RND<1 > 
+ 1 z : I F PEEK<5529G+Y#40+X)O1THEN 3 
110 

3120 POKE 55296+Y#4B+X,5 : F0KE 5017£+Y#4 
0+X, ÌSS^NEXT 

3125 IF N0=B THEN RETURN 





riferimento. Evitiamo di perdere tempo 
copiando i listati! 

Prendiamo per esempio il programma 
"Slipperv Sid". Nella versione Spectrum 
venivano programmati alcuni caratteri, 
dopodiché il programma otteneva tutti gli 
effetti in Basic, facendo uso delle istruzioni 
PRINT, AT. INK, PAPER. ATTR, 
BEEP... Sui Commodore, nessuna di que- 
ste istruzioni è presente o comunque adat- 
ta ad essere usata in un videogame. 

Penso che tutti i possessori di questo ma- 
gnifico computer si siano costruiti una va- 
sta biblioteca di programmi, tra i migliori 
che le software houseS americane ed inglesi 
ci offrono. Si vanteranno giustamente delle 
potenzialità che il Commodore mostra in 
grafica e suono (grazie al famoso ed osan- 
nato SID 6581). Ma quando accendono il 
loro computer e provano ad utilizzarlo in 
Basic che cosa ottengono? 

Programmi estremamente sobri grafica- 
mente, degni del Microsoft meno evoluto. 
Per ottenere qualcosa di più è necessaria 
molta pazienza e largo uso di istruzioni 
PEEK e POKE, in som ma c’è di che perde- 
re la lesta. 

Questa constatazione dovrebbe indurci ad 
una riflessione su una questione tuttora di- 
battuta dagli esperti di programmazione: è 
meglio avere un computer che. come lo 
Spectrum. ha delle capacità limitate ma le 
supporta nel migliore dei modi con un Ba- 
sic sufficientemente completo, oppure un 
computer che, come il Commodore, ha 
delle splendide potenzialità, per niente 
sfruttabili utilizzando solo gli strumenti 
messi a disposizione dairimerprete Basic? 
La risposta, come sempre, è dipendente 
dalle esigenze deH’utilizzatore. Se questi 
desidera avere piena soddisfazione dalla 
programmazione in Basic dovrà indiriz- 
zarsi. a mio parere, più verso lo Spectrum 
che verso il Commodore. Ma se il suo in- 
tento è quello di divertirsi con bellissimi 
videogiochi, meglio se riproducono perfet- 
tamente quelli depauperanti delle sale da 
gioco o del bar. è abbastanza ovvio indiriz- 
zarlo verso il Commodore. 

Tuttavia c’è da dire che personalmente nti 
sento molto più soddisfatto interiormente 
quando vedo realizzati sullo Spectrum ef- 
fetti che richiedono grande abilità (o perfi- 
no genialità) di programmazione, effetti 
che magari su di un Commodore possono 
essere ottenuti con relativa facilità. A tal 
proposito è emblematico il caso degli "spn- 
tes", le figure che sul Commodore si posso- 
no disegnare, spostare od ingrandire sullo 
schermo, senza che venga in realtà alterata 
l’informazione presente sullo schermo, il 
tutto con poche POKE (sempre quelle!), 
Parliamo un poco delle possibilità grafiche 
del Commodore: i modi operativi usati 
nella gestione dello schermo sono molti. 
Quello più semplice è quello in funzione 


3130 FOR N=lTONO 

3140 ^=INT<RNDa)*3e> + l : Y“INT (E1#RND'( 1 ) 
+ 1) 1F FEEKC55296+X*40+YX>1THEN 3 
110 

3150 PCKE 55236+V*40+X/2 : POKE 50176+Y#4 
1*4 NEXT 
3166 RETURN 

4000 RE M CPNCEL.P BACKGROUND 
4010 GDSUB *100 
*020 pRInT 

E DI GIOCO N. • ;FP 

4030 PRI'.T K)CC!CCCSSD(FUN^E3GI0: " ì SC 
4040 FOR N* 1 T C NO POKE 552* 1 +N#3 / 6 ■ POK 
E 51121+N#3/ 12S NEXT 
4050 FOR N= 1 TO 2030 NEX' PRINT 

ri 

4060 RETURN 

4100 REM PREPRRR BACKGROUND 

4110 PRINT' 1 flOISMOQOOQDDDOOQOPQOOOODOOOO 
OODOOOOOOOOOOOOMB"; 

4120 FOR N=1 TO 21 : PRINT " BLIERL*" i : NEXT 
4 130 FRI NT " SHOOOOOOOOOÒOOOOOOOOOOODOOOO 
OQOOQQD0QQQON5" ; 

4140 RETURN 

5000 REM PERDITA GIOCATORE 

5010 HG-NG-1 : IF NG-0THEN GOTO 7000 

5015 FOR N=1TD1000 1 NEXT 

5020 RE® 1= RETURN 

6600 REM CAMBIA DUADRO 

6010 RE*=0 : SC=SC+100 : IF FA/3-INT CFB/3XH 
EN NG=NG+1 

6015 FQRN-1TD10B0 : NEXT 
6020 RETURN 
7600 REM FINE GIOCO 
7010 IF SOHI THEN HI*SC 
7620 PRINT' , fiPl?IF ; I?I!fI^tai5I«ea!»^^PFrsr8E|atFn^I 
NE DEL GIOCO! " 

7030 FOR N=1 TO 1000 : NEXT 

7040 GOTO 2050 

7600 REM SEGNALA RTTESA 

7605 POKE 53260 ,1= POKE 53281/1 

7610 PRiNT ,, ^K^etwiei(!KrrB«8!»rtrsir , 


7620 PRIMT"WRMM»MII RSPETTR UN 

I " 

7630 FRINT H I»M»»MH I ATTIMO 

I" 

7640 FRINT"»»m*M«P' 

j " 

7960 REM CONTROLLO 

7910 RESTORE : FOR L=6510 TO 6670STEP10:S 
UM=0 : FOR B*1 TO 6 
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alfaccensione del computer e si chiama 
modo testo. Le informazioni sono memo- 
rizzate in due differenti aree di memoria 
lunghe esattamente 1000 bytes. La prima 
area contiene i codici ASCII dei caratteri 
da visualizzare in una griglia di 40 per 25 
caratteri sullo schermo. Parlo di codice 
ASCII sebbene debba essere specificato che 
quello del Commodore è una variazione 
piuttosto marcata dello standard. 


DIZIONARIO INFORMATICO 

- mkrosoft: è lo standard del lin- 
guaggio Basic de nome dello caso 
che lo perfeziona e lo implementa in 
molti dei personal computerà; 

- modo testo: è un metodo di visua- 
lizzazione basato sulla memorizza- 
zione dei caratteri tramite un solo by- 
te per ognuno di essi. Come indica il 
nome, non è adatto a visualizzare 
praticamente altro che non sia testo. 
* codice ASCII: metodo standard di 
memorizzazione dei caratteri, che 
vengono farti corrispondere ad un so- 
lo numero da 0 a 255. L'esistenza di 
questo standard permette una facile 
trasmissione tra computers e stam- 
panti o fra due computers d» marca o 
tipo differenti. 

- carattere di controllo: è un tipo 

di carattere che, se stampato con 
un'istruzione PRiNT, provoca effetti 
differenti da quello deiroppanzione 
di un carattere* Il carattere piò comu- 
ne, esistente su tutti i computers, corri- 
sponde al codice 13 e fa sì che il 
cursore si posizioni all'inizio della riga 
successiva. 

- carrage return ha molti nomi co- 
me ritorno di carrello, return o enter . 
E un carattere di controlla che, in 
stampa, posiziona t! cursore airinizio 
della linea successivo e, in un “input" 
comanda l'introduzione dei dati e le 
successive elaborazioni del compu- 
ter. 

- RAM o memoria ad accesso ca- 
suale: tipo di memoria alterabile via 
software ed usato quindi per memo- 
rizzare ed elaborare le informazioni, 
come quelle relative allo schermo, al 
programma Basic, od afte variabili. 

- ROM o memoria a sola lettura: co- 
me dice la definizione, la ROM può 
solo essere letta. In essa è contenuto 
il sistema operativo e l'interprete Ba- 
sic, che devono essere disponibili su- 
bito all'accensione del computer. 


7920 READ P : SUM-SUM+P : NEXT : READ P 
7930 IF SUMOFTHEN FRI NT "ERRORE DI TRRS 
CRIZIONE RLLR LINER " ; L 
7940 NEXT 

8000 REM CRRICR GLI UDO 

3010 POKE 56333, 127 : PQKE 1,51 : FQR I*0TQ 
1023 : PGKE 53243+1 , PEEK^.53243+1 ) : NE 
XT 

8020 RESTORE : LIN=9500 : FCR L=54272 TO 54 
4083TEP 3 

8030 FQRB=0 TO 7 ; RERD P^POKE L+B,P=NEXT 
B 

8040 READ P 
8050 NEXT L 

8060 POKE 1, 55 : POKE 56333, 129 : POKE 648, 
136: poKE 56576, 4 : PQKE53272, 21 
8070 RUN 2300 
8500 REM DRTR UDO 

3510 DRTR 24,36,66,66, 129, 129,66, 165,63 
1 

8520 DRTR 13, 50, 65, 123, 128, 65, 50, 13, 512 
8530 DRTR 165, 66, 129, 123, 66, 66, 36, 24, 63 
1 

3540 DRTR 176, 76, 130, 1 , 1 , 130, 76, 176, 766 
3550 DRTR 187, 133, 139, 147, 147, 199, 103, 1 
37, 1282 

3360 DRTR 139,102,193,153,195,102,139,1 
39, 1314 

8570 DRTR 139, 132, 193, 39, 67, 39, 30, 5, 716 
3533 DRTR 160,120,223,194,154,193,102,1 
33, 1342 

3590 DRTR 189,110,199,146,146,196,120,1 
63, 1266 

3603 DRTR 5,33,35,73,73,227,34,221,719 
3610 DRTR 126,153,90,60,189,253,126,60, 
1059 

3620 DRTR 63, 36, 255, 173, 219, 24, 24, 24, SS 
5 

SS30 DRTR 153,153,153,249,153,153,133,1 
59 j 1 A2S 

3643 DRTR 255,133,133,249,153,153,153,1 
59 - 1 423 

3650 DRTR 133, 153, 153, 249, 133, 153, 153, 2 
53 , 1 422 

3660 DRTR 255,16,16,255,255,1,1,255,105 
4 

3670 DRTR 126, 1 65, 66, 36, 165, 195, 66, 60, 3 
79 

9000 REM REGISTRAZIONE 
9310 SflVE"5LIPPERV SID" 

9020 STOP 
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Comunque ogni carattere visualizzabile 
dal computer è abbinato ad un numero da 
1 a 255. in modo da poterlo memorizzare 
come singolo byte. Lo standard ASCII è 
usato dallo Spectrum ed ha come caratteri* 
stiche più generali l'uso dei codici da 48 a 
>7 per le cifre numeriche, da 65 a 90 per i 
caratteri maiuscoli e da 97 a 1 22 per i carat- 
teri minuscoli. Infine usa il codice 1 3 come 
carattere di controllo (che ha altri effetti 
oltre a quello di visualizzare un carattere) 
al fine di posizionare il cursore all'inizio 
della linea successiva {carrage return). 

Una seconda zona di memoria di 1000 by- 
tes serve a contenere i colori del carattere 
visualizzalo nella corrispondente cella del- 
io schermo. Il colore del bordo e quello 
dello schermo sono contenuti invece in 
due locazioni separate di memoria. Qual e 
il significato esatto di ‘'locazione'''’ È il no- 
me di ognuna delle 65536 celle in cut la 
memoria c divisa c che possono contenere 
un numero intero positivo non superiore 
a 255 (compreso lo zero). Esse formano 
come una variabile con indice che può va- 
riare da 0 a 65535. Alcune locazioni assu- 
mono una funzione ben precisa, altre c me- 
glio non toccarle perche potrebbero portare 
al blocco del sistema ed altre non assolvo- 
no neppure alla loro funzione, perché resti- 
tuiscono sempre lo stesso valore anche se 
si tenia di assegnarne loro un altro. Le pri- 
me sono generalmente le cosiddette varia- 
bili di sistema e possono risultare utili 
quando il Basic non permette un determi- 
nato cambiamento (come il colore del bor- 
do): le seconde possono essere ancora va- 
riabili di sistema, ma anche locazioni che 
contengono parti importanti del sistema 
operativo o il programma Basic: le terze 


FIGURA H* 1 

0 NERO 

8 ARANCIONE 

1 BIANCO 

5 marrone 

2 ROSSO 

1 ; ROSSO CHIARO 

3 AZZURRO 

1 GRIGIO 1 

4 PORPORA 

1 2 GRIGIO 2 

5 VERDE 

1 3 • ERDE CHIARO 

6 BLU 

1 4 BLU CHIARO 

7 GIALLO 

i 5 GRIGIO 3 


sono quelle che si trovano sulla ROM. 
ROM è una sigla che significa 'memoria a 
sola lettura". La ROM contiene tutto 
quanto il sistema operativo e l'interprete 
Basic . che in questo modo non possono 
essere alterati da programmi mai fatti e da 
un blocco del sistema, né tanto meno dallo 
spegnimento del computer. Esso si con- 
trappone alla RAM (“memoria ad accesso 
casuale"), il cui contenuto può essere sem- 
pre modificato o addirittura distrutto dallo 
spegnimento deila macchina. Tutti voi vi 
siete preoccupati di quanti Kbytes di RAM 
aveva il computer al momento dell’acqui- 
sto. ma non bisogna dimenticare neppure 
la quantità di ROM. che indica la comples- 
sità dei sistema operativo. Lo Spectrum ha 
16 Kbytes di ROM. mentre il Commodore 
nc ha ben 20 Kbyles, già una quantità rile- 
vante. il che giustifica in parte le carenze 
del suo Basic poiché probabilmente la ge- 
stione delle periferiche riguardami grafica 
c suono è tanto complessa da richiedere 
ben più di 20 Kbytes di ROM ma ciò 
avrebbe fatto diminuire ulteriormente la 
quantità di RAM disponibile alla program- 
mazione. 

Accantoniamo per il momento questi di- 
scorsi tecnici e dedichiamoci alla risoluzio- 


ne dei problemi pratici. Sapendo che le lo- 
cazioni contenenti il colore de! bordo e del- 
lo sfondo dello schermo sono rispettiva- 
mente 53280 c 53281. come dovremo fare 
per mutare il contenuto di tali locazioni? 
La risposta è l’uso dell'Istruzione POKE 
che ha due operandi separali dalla virgola: 
il primo è il numero corrispondente ad una 
locazione e il secondo è il numero che vo- 
gliamo assegnare a tale locazione. Sul 
Commodore dovremo quindi dare il co- 
mando "POKE 53280,1" perché il colore 
del bordo diventi bianco. 1 numeri corri- 
spondenti a ciascun colore sono mostrati 
:r fig. I. Coloro che hanno uno Spectrum 
- saranni zia resi conto che sul loro home 
. r ri e necessario ricorrere ad una 

: k£ ambiare 1 : colore del bordo del- 
lo schermo. Infatti per programmare lo 
Spectrum non è necessario, almeno agli 
inizi, ricorrere ad alcuna POKE. se non per 
programmare i caratteri grafici. Ma per 
quesfultima operazione si può ricorrere al 
programma “cara iteri” delia cassetta di ba- 
se fornita con il computer. 

A tutu consiglio di sorvolare sulle rilevanti 
difficolta tecniche di realizzazione del pro- 
gramma “Slippery Sid" c di concentrare 
l'attenzione soprattutto sulla struttura del 
programma con il ciclo iniziale che si ripe- 
te continuamente durante l'esecuzione del 
gioco vero e proprio e le tre routines corri- 
spondenti agli eventi straordinari di cui 
avevamo già parlato. Consiglio infine di 
rivedere la quinta puntata di questa rubri- 
ca e il listato per lo Spectrum al fine di 
confrontare i diversi modi in cui una stessa 
procedura è realizzala su due differenti 
computers. 

E.D.C. (continua} 
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ZX Spectrum 
Expansion System 

L'alternativa della Sinclair ai floppy disc 


Lo ZX Spectrum Expansion System contiene: 

■ Uno ZX Microdrive - Che amplia la possibilità dello ZX Spectrum in quei settori, 
come quelli della didattica e delle piccole applicazioni gestionali, dove è necessaria 
una veloce ricerca delie informazioni memorizzate su un supporto magnetico, 

■ Una ZX Interface 1 - Indispensatne per i collegamento dello ZX Microdrive, 
incorpora una interfaccia RS 232 e un sistema di collegamento in rete locale 

■ Quattro cartucce Microdrive comprendenti un programma di: 

• Word processor «Tasword Secondo» 

• Masterfile filing System 

• inventore di giochi 

• Le formiche giganti 

■ Un programma dimostrativo del Microdrive 

■ Documentazione per il collegamento, il funzionamento e altre descrizioni tecniche, 

■ Cavi di collegamento allo ZX NET che può collegare 
fino a 64 computer ZX Spectrum o QL. 



In vendita presso 
i rivenditori specializzati 


A OIVISION QF G.B.C 




I l programma che vi presentiamo ci è 
stato invialo dal lettore Stefano Zani 
e serve a vedere la posizione della Ter- 
ra rispetto al Sole ed ai pianeti durante tut- 
to l'anno solare. Il programma può dise- 
gnare sia la posizione terrestre durante tut- 
to Canno che durante un mese prescelto. Il 
disegno dclCorhita terrestre non corrispon- 
de alla realtà anche se l'approssimazione 
dello Spectrum c abbastanza elevata. Ad 
ogni modo la posizione dei pianeti e della 


CALENDARIO TERRESTRE 

di Stefano Zam 
per computer Spectrum 48K 


Terra è abbastanza vicina alla situazione 
reale del sistema solare. Il programma oc- 
cupa 5485 bytes di memoria e Quindi può 
essere tranquillamente digitato anche su 
uno Spectrum a I6K. Grazie alla brevità 
del programma. "Calendario Terrestre" 


può essere modificalo da voi con l'inseri- 
mento di dati piu precisi riguardanti la po- 
sizione terrestre oppure le orbite e le altre 
carattenstiche dei pianeti. Volendo si po- 
trebbero anche produrre delle nuove cani- 
ne celesti con la visualizzazione delle pnn- 
opali costellazioni Ma tutto questo potrà 
essere fatto solo attraverso un'attenta ana- 
lisi de! programma. Provate a digitarlo e 
sperimentate ricercando le soluzioni mi- 
gliori per qualsiasi tipo di problema. 


5 REM © by Zani 5ts fa rio *- Bo L 
O 9 7 1 ^ “ i 0 3 5 — 

10 L E T C $ = * * F* f e fri i U Ti t -a i t O p e f 
t o f n a r e a i m enu " " 



13 

LET 


= . 03 : LET V =30 


15 

REM 

U 

D G fi ni e r i che 


19 

POR 

n 

= U 3 R B * a M TD USR *d ‘+7 


20 

PERO 


d POKE n,d; NEXT n 


3 0 

D fiT fi 


7,23,47, 127, 119, 151 , 13 

4 

, 12 

y 




40 

D fiT fi 


131,131,1 28 , 64 , 6 4,32, 1 

6 

“7 





50 

DRT fi 


22 4 ,40 52 , 2 4 2 , 1 9 4 , 6 5 , 1 


1 9 3 





6 0 

DRT fi 


19 3,241,22 5 ,226 , 6 6,19 6 

j 

136 

,224 




65 

R E H 

U D G EU i G P a 


70 

POR 

n 

** U 5 R ">=“ TO USR "h"+7 


6© 

RERD 


d: POKE fi , d : NEXT n 


90 

DRTfi 


7 , 19 4:3 .79.67,14.3,143, 


1 3 5 


10 0 DRT fi 131 . 129 129 ^ 65 , R 4 , 3 £ . 1 

6 , 7 


1 10 

DRT H 

240,252, 252 

126, 119,21 

5*, 225 

, 225 



120 

DRTfi 

19-3 , 19 3 f 209 , 

146,2,4,6, 

22 4 




-125 

R E H U 

DG PS i 3 è O C 

t j n i j 

130 

P o R n 

=U5R "0 ” TO 

USR “ r " +7 

140 

RERD 

d ; POKE ri j d : 

N E XT ri 

150 

DRT fi 

7 ,31 ,63, 127, 

197 , 23 1 , 19 

4 , 129 




160 

DM - ! H 

133,130,129, 

64 , 64 , 32 , 1 

' V. «' 




170 

D fiT fi 

224,2:40, 196 , 

146 , 146 , 16 


1,1, 128 

130 DRT fi 97,9,185,. 122, 122,4, 1 ;j-6 
, 23-1 


190 


REM 


200 PAPER 1 BQROER 1: IHK 7: C 

L5 PR INT "SCE^li in qu a l. e III e 9 e 

v u o i ve d e r e Ih p osi z i o n e d e l L a 
Te r r 3 " 

210 PR INT NT 7 , £ ; 11 1 - Gennai ; fi 
t 9 , 2 ; “2 — Febbrai o 11 ; RT 11,2; ”3- 
Md f Z O " HT 13 . 2 " 4 - Rpn U", fiT 15 

, 2 ; “ 5 - Ma g g i o ” . fiT 1 7 , 2 , '■ 6 - G i u g n 



220 

PRINT fiT 

7 , 19; “ 7 - L U 9 l 

i 

o ■ * ; fi 

T 

u L . 1 9 ; 

s — Rg o 

S t ù " ; fiT 1 1 , 19 


**9 « 

S 

ette Ki b r 

e ' ’ , fiT 

13 , 1S, 10— Ot 

T 

o b r e 

** 

; fiT 

15 , 

16; "il 

— N o v e ir» b r e * * ; fiT 

17 

1 

a, 11 1 

E — 

c ice hi b 

re “ fiT 20 ; 8; 

1 

3- T 

u 

1 1 o 

i ' a n n o " 





2-3 0 

INF 

ut a $ 





250 

POK 

E 2 3 6 0 9 , 3 0 




300 

IF 

a $ = ,+ 1 11 

THEN GO SUB 


2000 


Q fi 

SUB 

3 0 00 : 

GQ SUB 1200 


GO T 

□ 

450 







310 

IF 

a $ = ,+ 2'* 

THEN GO SUB 


2000 


GO 

3 U 6 

3 0 00 

GO SUE 1210 


G O T 

o 

450 







320 

IF 

a $ — 11 3 1 * 

T HEN GO SUB 


2000 


GO 

SUB 

3000 

GO SUE 1220: 


GO T 

o 

450 







3 3 O 

IF 

3 $ = “ 4 M 

THEN GO SUB 


2000 


GO 

è IJ B 

3000 : 

GO SUB 123 0 ; 


GO T 

0 

45Q 







34 0 

IF 

5 “ 

THEN GO SUB 


2000 


G O 

SUB 

3000 : 

GO SUB 1240: 


GO T 

o 

450 







350 

IF 

a $ = ”6 “ 

THEN GO SUB 


2000 


GO 

SUB 

3000 : 

GO SUB ISSO 


G O T 

O 

450 

360 

IF 

a $ = 11 7 *' 

THEN GO SUB 


2000 


G O 

SUB 

3000 

G O 3 UB 12 6 0 : 


G 0 T 

0 

450 







co r p o d e l p r o 9 r a r» r» a 
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3 

7© 

IP 

a 

$ 


« « 

THE 

N GO SUB 

2000 


OO 

SU 

6 

3000 


GO 

SUB 1270: 

OO T 

Q 

45© 









3 

80 

IP 

a 

$ 

= " 9 

Ht 

THE 

N GO SUB 

2000 


OO 

SU 

B 

3000 


OO 

SUB 1230: 

GO T 

O 

450 









3 

90 

IF 

a 

$ 

= '* 1 

0 ” 

TH 

EH GO SUB 

200 

0 : 

GO 

s 

UB 


330 

3 : 

GO 

SUB 1290: 

GO 

TO 

45 

0 








400 

IP 

a 

$ 

= " 1 

1 " 

TH 

EN GO SUB 

200 

0 ■ 

OO 

s 

UB 


3 0 03 : 

GO 

SUB 1300: 

GO 

TO 

45 

0 








4 

IO 

IP 

a 

% 

- " 1 

2 * * 

TH 

EN G O SUB 

200 

0 : 

GO 

s 

UB 


3 00 

0 : 

00 

SUB 1310: 

GO 

TO 

45 

0 








4 

20 

IF 

a 

% 

» ét 1 

3 M 

TH 

EN GO SUB 

20© 

0 : 

GO 

s 

UB 


300 

0 ; 

GO 

3 - Z 1 2 0 0 : 

GO 

SU 

6 1 

21 

0 : 


GO 

SU 

IB 1 

223 : GO SU 

B 12 

3© 

: G 

O 

SU 

B 

12 

40 

i : G 

O SUB 1250 


4 

30 

GO 


U 

B 1 

2 6 

■ 0 

G 0 3 U E + 127 

0 : G 

Q 

SUB 

1 

23 

0 

: G 

O 

SUB 

1290 GO 

SUB 

13 

00 : 

G 

o 

S 

UB 

1 3 

; 10 : 

GO TO 45© 


4 

50 

PR 

INT 

RT 

2 

:0 , 1 

; *: $ . pause 

0 : 

GO 

TO 

2 

00 







11 

99 

RE 

M 

P 

ù3i 

Z i 

o n a 

la Ter r a 

nei 

y a 

f i 

ri i a 

S i 








1200 PRINT RT 0,0; INVERSE 1; "Gfi 

n n a io": PR INT RT '5 , 23 ; "fi" ; RT 5..2 

9 ; "ft" ; RT 6 , 28; "VJ" ; RT 6,29; RT 

5,30;'’.": BEEP W , V : RETURN 

1210 PRINT RT 0,0; INVERSE 1;"FS 

b b r a i O " : PRINT RT 3,23; "fi"i RT 3, 

2 4; •■JV RT 4 , 23; "VI" ; RT 4,24; "f/" R 
T 2 , 24 BEEP W,V: RETURN 

1220 PRINT RT 0,0; INVERSE 1 Ma 

r z o PRINT RT 2 , 1 7 ; "fi 1 ' ; RT 2,1©; 


"TV* RT 3 , 17; " 

vr ; 

rt 3 , ie; 

RT 1 

, 16; " 

. " : BEEP 

W , 

V RETURN 


ISSO 

PRINT RT 

0, 

0, INVERSE 1 

; "flp 

ri te " 

: PRINT 

RT 

2 , 11; "fi" ; RT 

2 , 12 

; "tv ; 

■RT 3,11, 


, RT 3,12; "#" 

; RT 

3 , 13 ; 

4 * , : BEEP W 

, V : RETURN 


1240 

PRINT RT 

0 , 

0; INVERSE 1 

; "Ma 

9 9 i O " 

: PRINT 

RT 

4,4; "fi" ; RT 4 

.5; " 

ft” ; rt 

5,4; -vy* 

; RT 

5,5; " f jf" ; RT 

4,3; 

'* 9 11 ; 

6 E E P W , V 

RETURN 


125© 

PRINT RT 

0, 

0; INVERSE 1 

; "Gi 

u 9 n o *■ 

: PRINT 

RT 

8,0; "fi" ; RT 8 

1 ■ * ' 


?V;fiT 9,0; "V"" ; RT 9 , 1 ; "tf" RT 7,0; 
" . " ; BEEP W,V: RETURN 

1260 PRINT RT 0,0; INVERSE 1;”LU 
■gl LO": PRINT RT 13,4; "A'’ ; RT 13,5 


; RT 14,4; Ml 0 M 

; rt 

14,5; ; 

RT 

6 ; ' 4 • ' ' ; BEEP W 
0 PRINT RT 0 4 

, V : 

0; 

RETURN 
INVERSE 1, 

”Rg 

G JÉ : PR INT RT 

15 , 

11; "fi" ; HT 

15 , 

"h" ; RT 16,11, 

"VI" 

; RT 16,12; 

••y*' 


; RT 17,11 ; " . " : BEEP W , V : RETURN 

1200 PRINT RT 0,0; INVERSE l;"5e 

t lembi- e": PRINT RT 15 , 17; "fi" ; RT 

15 , 16; “IV ; RT 16, 17; "V'"; RT 16,1©; 
M tV";RT 14,16: " . " : BEEP W,V: R ET U 

RN 

1290 PRINT RT 0,0; INVERSE 1; "Ot- 
tobre": PRINT RT 14,23; ; RT 14 

, 24 "6\" ; RT 15,23; " V*" ; RT 15,24; "jff 

" ; RT 14,25;".“: BEEP W , V : RETURN 

1300 PRINT RT 0,0; INVERSE 1; "NO 

vembre": PRINT RT 12 , 23 ; " t «C* ; RT 1 
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2,29; " ; RT 13 , 26, "VI" ; RT 13,29;" 

; RT 12,27;".": BEEP W,V: RETUR 

N 

1310 PRINT RT 0,0; INVERSE 1;" D 
icambre": PRINT RT 9,30; flT 9 

, 31 ; "Jy ; RT 10 , 30; "VI" ; RT 10 , 31 ; "ìJ 
" ; RT 8,31,".": BEEP W,V: RETURN 

1999 rem Sub. disegna stelle e 
o r b i t a cui iti c a 


2 00© 
LS 

PAPER 

7: BOP DE R 

7: INK 

0 : C 

2 003 

F 0 P J = 

1 T O 10 



2004 

PR INT 

RT RND *7 , P.ND *3 1 ; " 

ih M 

2005 

NEXT j 




2006 

POP Z = 

1 TO 10 



2007 

PR INT 

RT RNDdfrlB , 

RND #31; 

" # " 

2006 

NEXT Z 




20O9 

LET X = 

128 : LET y 

= 100 


20 10 

LET f fu 

3 - 127 : LET 

f fn i -50 


2020 

I p r ff* a 

> = r m i then 

LET S 

t = r m 

a 

2 030 

ip r ni i 

> - f Fu a THEN 

LET s t = r m 


20d0 POR P=0 TO 360 STEP 4+ INT ( 

30 /■ s t ) 

2050 LET fd =p *PI/160 

2060 plot r m a * ( CO 5 rd) r m i * c 5 1 
n rd) +y 

2070 NEXT p : RETURN 

2999 RE M S U b f O U t * d ì SÉ 9 H B SO l £ 

3000 POR t“ =15 TO 0 STEP -0.6 
300S INK 2 

30 IO C IRCLE 152 , 103 , f 
3020 NEXT f 
3030 RETURN 





P r a rr* i un tasto per t o r n a r e a L 
rn enu ' 


fsFi^rw 


ih 



Premi un tasto per tornare al 

Hi ^ n u 
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E cco proposta alla vostra attenzione 
un'intera serie di programmi didat- 
tici. realizzali per il C-64 da un no- 
stro affezionalo lettore, e cioè il prof. Sal- 
. atore La Porta, che. come potete osserva- 
re. Ita tratto benefìcio dall' assidua lettura 
delle nostre rubriche, 

Questi programmi, a differenza di molti 
altri, non si limitano a risolvere semplice- 
mente l'operazione di cui trattano, porgen- 
do all'utente la soluzione bella e pronta, 
senza spiegare come ad essa si è giunti, ma 
proprio perché didattici, vogliono adden- 
trarsi più dettagliatamente in quello che è 
il problema trattalo, presentando all'utente 
la soluzione formale, o. meglio, passaggio 
per passaggio le operazioni svolte. 

Non solo, questi sari passaggi non sono 
quelli che il computer compirebbe per ri- 
misere nel migliore dei modi il problema 
stesso, ma quelli che lo studente deve com- 
piere per risolvere manualmente queste 
operazioni. 

In questo modo, lo studente alle prime ar- 
mi con il problema, potrà imparare, guar- 
dando il computer, come si risolvono ma- 
nualmente le operazioni. 

Può sembrare paradossale che il computer 
serva per imparare a risolvere problemi 
senza di esso, ma questa è invece una delle 
sue applicazioni più interessanti. Il grosso 
vantaggio del computer è che il numero di 


DIDATTICA 

di Salvatore Lo Pc rt a 
per computer C-ó~ 


esempi che lo studente può v edere risol ve- 
ne dalla macchina è praticamente infinito, 
non solo, può servirsi di questo insegnante 
elettronico a qualunque ora e dove gli pare. 
Analizziamo ora un po' più da vicino que- 
sti programmi. 

Il primo di essi permette di effettuare il 
prodotto fra due numeri. Per utilizzarlo è 
sufficiente inserire i due termini della mol- 
tiplicazione dopo il RUN. 

Nella moltiplicazione si può lavorare abba- 
stanza tranquillamente in quanto non pre- 
senta grossi problemi: i casi particolari so- 
no quasi inesistenti e ci pensa già la mac- 
china ad eseguire operazioni del tipo 
5x0=0. 

Non così semplice e invece la risoluzione 
del problema riguardante le divisioni che. 
come è noto, presentano alcuni casi parti- 
colari, quali lo 0/0 oppure un numero su 0. 
Nel primo caso la macchina dà un risultate 
qualsiasi {indeterminalo) in quanto qual- 
siasi numero moltiplicato per 0. dà come 
risultato 0, mentre nel secondo caso la 
macchina segnala la particolarità. La mac- 


china inoltre non esegue divisioni in cui il 
divisore è più grande del dividendo, in 
quanto non è programmata per svolgere 
‘aie tipo di operazione, come la stessa ci se- 
gnala. 

Se ricordate i vostri anni trascorsi nelle 
medie inferiori i scuole a cui tali program- 
mi sono rivolti), dovreste anche ricordare 
che le divisioni fra numeri con parte deci- 
male. obbligano a moltiplicare entrambi i 
termini per una potenza di 10. pan al nu- 
mero degli zeri. 

È questa la prima operazione che il pro- 
gramma esegue, se proponete di risolvere 
divisioni con parte decimale. Un altro pro- 
gramma permette la risoluzione della radi- 
ce quadrata di un numero. 

Da notare che. non solo il metodo di riso- 
luzione di questi programmi è identico a 
quello manuale, ma persino l'im pagi nazio- 
ne è la stessa. 

Quindi anche in questo caso vi troverete 
di fronte a un insieme di numeri, molto 
probabilmente tncomprensibile a chi. or- 
mai da anni abituato a pigiare il tasto di 
una calcolatrice tascabile o a digitare un 
SQR, ha ormai da lungo tempo perso la 
cognizione di queste cose. 

Per questo motivo, i programi del prof. La 
Porta, possono risultare utili a tutti e non 
solo agli studenti. 


20 P0KE5328B, 1 IP0KE5328 1 , 1 
30 PR INT " J" i PR 1NTCHRS ( 14 ) 

40 PR 1 NTT AB ( 3 > " fi\OLT I PL 1 CfìZ I ONE (NUM. 
INTERI) * 

50 FR IMT "fi -sMMETTI IL MOLTI PL ICAN 

DO E IL MOLTIPLICATORE” 

60 INPUT*® 1") E £■ > -ATTORE"; A, B 
70 A$=STR$ <A) :L1=LEN<A$) 

80 6$=STR$(G> : L=LEN<B$) 

90 1 FL 1 +L > 1 1THENPR INT " fi PREMI U 

N TASTO " 

!00 IFL 1 +L > 1 1 ANSA <BTHENPR INT" Il IL £■ 

) FATTORE E' TROPPO ALTO " : GOSUB300 
110 IFL 1 +L > 1 1 AND A >BTHENPR INT " fi IL 1* 

> FATTORE E 'TROPPO ALTO " : GOSUB3O0 
130 Y = 15 ! PR INT "SHTTAB CY-L1 )A "X \PL 

TIPLICANDO" : GOSUB290 
140 FRI NT "fi' TABCY-DB " = \OLTI PLICA 

TORE " :GOSUB£90 

150 PR INTTAB (8 ) " " 

160 FORK=0TOL-1 : F*<K ) =MID$<B*,L-K , 1 > 
170 NEXT 

180 FORK=0TOL-2!TCK)=VAL<F*(K)):RCK)=fì 
*T<K> 

180 W*<K )=STR$<R<K ) ) :X<K)=LEN<W$(K) ) :N 
EXT 


300 FORK =0TOL -2 

220 PR INTTAB (15~<X(K)+K))R(K): GOSUB290 
: NEXT 

230 IFL=2THEN2G0 

240 PR I NTTAB (5 -":GOSUB290 

350 R=A*B:C$=STRS CR> !L2=LEN(CÌ) iPR INTT 
AB < Y-L2 )R " “RODOTTO ■ 

260 PRINT"iai *LTRA MOLTIPLICAZIONE? 

(. S/N) “ 

265 GETZ*! IFZ*="S‘THENRUN 
270 IFZ*<>"N"THEN285 
230 END 

230 FORT= 1 TO 1000 i NEXT s RETURN 
300 GETTS! I FT$= " " THEN300 : RETURN 
310 GOTO30 


3 REM ******** ****** *************** 
* * 

5 REM * IL 

* 

10 REM * PROGRAMMA ESEGUE LA RADICE 

* 
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15 REM * 

* 

£0 REM * QUADRATA DI UN NUMERO 
* 

£5 REM * 

* 

£7 REM * LA PORTA SALVATORE 

* 

£8 REM * 

* 

30 REM ************+#***######*###### 
* 

40 PRIME" JVCHR*< 14) :POKE53£30,1 : POKE 
53£8 1 , 1 

50 INPUT "HB IMMETTI IL RADICANDO 

";z i A =z 

60 IFZ >99 39339 39THENPR INT " BIS ***** 

NUMERO TROPPO GRANDE ****** ■: G0T05 
0 

70 IFZ <0THENPR INTTAB <8 ) "Si* RADICE IMP 
OSSIDILE * " : GOTO50 

30 IFZ<=9E-03THENPRINT"M NON PROGRAM 
MATO PER QUESTE RADICI" 

90 IFZ < =SE -03THENZ 1=SGR<Z > SPRINT "JS I 
L SUO VALORE E 1 "2 1 

100 IFZ < =9E-03THENPR I NTTAB (£0 ) "SPREMI 
(S/N) " : GOTO 1 150 
110 I FZ = INT (Z > THE NI 50 

130 I FZ < > I NT ( Z ) AND Z <99993 . 939THEN GOS 
UB 1 £00 

150 I FZ = 1 NT (Z ) AND SQR (Z )=INT(SQR(Z ) 1 THE 
NB=SQR <Z ) : A$=STR$<A> :A£=LEN<A$) 

1G0 IFZ = INT <Z >ANDSQR(Z ) = INT (SQRCZ > >THE 
NB$=STR*<B>:L=LEN<B^> : :C£=L:Cf=B*: 
B 1 =B 

170 I FZ = I NT < Z > ANDSQR C Z > - I NT ( SQR < Z > )THE 
N340 

££0 IFZ =9999993990RZ >99999 . 999THENB = SQ 
R (Z > :B = INT(B) ! A$=STR$(A> : A2=LEN(A$ 
> 

£40 IFZ =9999999930RZ >99999 . 999THENB$=S 
TR $ < B > :L=LEN(B$> : C£=L : C$=B$: B 1 =B:G 
OTO340 

2G9 B=SQR <Z ) ! B= INT (B*10B)/100 

£80 A =A* 10000 : A$ = STR$< A > :ft£=LEN(A$) 

300 B= I NT < SQR (A ) > :B$=STR$(B> J L=LEN(B$) 
! CE=L : C$=8$: B 1 =B/100 
340 F0RK«2T0C2(C*<K)«MID*CC*,K,1) :NEXT 
500 FORK =£T0C2 

510 IFK=2THENX<K)=VAL<C*(K> >t£:X(K>=IN 
T(X(K> ) 

520 IFK>£THENX2(K)=VAL(MID$(C$,K, 1 > > 
525 IFK>£THENX$(K)=LEFT*CC$,K-1):X1 <K) 
=VAL(X$(K) )*£ 

530 IFK>£THENX*(K)=STR$<X1 <K> )+C$(K) IX 
<K)=VAL(X*(K) >*X2(K> 

550 NEXT 

96 EG COMPUTER N 7/8 


IFA2/2= INT ( < A2 >/2 )THENLI= 1 : Q=8 
IFA2/2 < > INT < (A2 )/2 >THENU=£ :Q=8 
F0RK=2T0C£ 

Pl*<K)=MID*<ft*,U,2) 

P*<K)=P*CK- I >+Pl$<K> :P2(K>=VAL<P$( 
K>) 1PHO-P2 (K)-X<K> 
P«K)=STR*<P<K>> 

LI=W+2 : PEXT 

PRINT" J"TABC 10) “M RADICE QUADRATA" 

pr i nt " gasar tab <s > - i 

n 

PR INTTAB (3 > " / I " 

PR INTTAB <3 )" I " 

PR INTTAB (3 ) " I" 

PR INTTAB <3 ) " I " 

PR INTTAB (3 > " I" 

PR INTTAB <3 )" I" 

PR INTTAB <3 ) " I" 

PR INTTAB < 3 V I" 

PR INTTAB <3 ) " I" 

PR INTTAB (3) " I " 

□$ = " muffir : h*= n gasasi ; h =£ i 

PR INTQ$TAB <7 >ZTAB <25 )B 1 
IFZ < 1THENQ = Q+ I 

F0RK-2T0C2 : Q* =Q* + " S" : PR I NTQ$+ " S"TA 
B(G-1 >X(K) 

PRINTG* + "MB"TAB<Q.> " :PR INTQ 

$ + "SHBPTABCG )P2(K+1 ) :Q=Q+ 1 
IFK>2THEIsH$=H*+ u gT : PR INTH$TAB <H) 

— H 

1 FB= I NT (B ) ANDB< 10THENH$ = H$+ " H" : PR I 

NTHrTAB <H ) ■ " 

I PK >£THENPR I NTH$ + " H"TAB (H >X$< K > “X " 
X£ (K)"="X<K) 
q$=q$+"BH" :H$=H$+"fl" 

1FK=C2THENPR INTG$+ "S"TAB <Q- 1 >P <K> 
NEXT 

IFB1 = INTUBI >0R B 1 < 1 0THENG*=B*+ “ HSS 
":PRINTQ$ 

IFZ =99999. 9999THENPRI NT "B MI SP 

I ACE SE NON SONO PRECISO" 

PRINT * V E R I F I C A * ALTRA 
RADICE? (S/N) " 

FL=P(C£>/10000 
I FZ >99999 . 393THENFL =P <C2 ) 

IFF2= ITHENFL=P(C£>/100 

AL=B 1 t£+FL 

IFAL< >ZTHENAL=Z 

PRINT" " B 1 "t"£“ + " FL " = " AL 

GETM$i I FM$= "S 11 THEMRUN 

I FM$< > " N " THEN 1 150 

END 

ML$=STR$(Z > iML=LEN(ML*) 
F0RK=1T0ML:S*=MID*<ML$ / K, 1): IFS$=" 
. "THEN 1230 
NEXT 

S 1$=RIGHT$(ML$,ML-K) :S=LENCS1*) 


590 

595 

800 

630 

640 

B5B 

700 

750 

760 

770 

771 

7?£ 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

790 

800 

820 

838 

840 

845 

850 

980 

370 

1000 

1016 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1 100 

1 110 

1 120 

1 150 

1 160 

1 170 

1200 

1210 

1220 

1230 
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1 240 IFS >4 THENPR I NT"H * TROPPI DECI 

MALI. (MAX 4) *" :6OTO50 
1250 RETURN 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

1 1 

15 

20 

30 

40 

50 

70 

75 

80 

90 
100 
I 10 
140 

150 

1B0 

180 

190 

200 


210 

215 


REM ***###*****##*##*###***##**** 
##* 

REM * 

* 

REM * IL PROGRAMMA ESEGUE LA 
* 

REM * 

* 

REM * SCOMFOSIZ IONE DI UN NUMERO 
* 

REM * 

* 

REM * IN FATTORI PRIMI 

* 

REM * 

* 

REM * LA FORTA SALVATORE 

* 

REM * 

* 

REM *##*###***#*#**#*###*#*#***• • * 
** 

POKE53280 , 1 : P0KE53E8 1 , 1 : PR INT" J" ; C 
HR$ ( ! 4 > : D IMF (22 ) ,T( 22 ) ,L < 22 > : C = 1 
PRINT"HS SCOMPOSIZIONE INFATUO 

RI PRIMI" 

PR I NT " 9 NUMERO DA SCOMPORRE*.*: 

INPUTN 

N$=STR$<N) :N2=LEN(N$> :XT=TI 


p= i :b$= n asmi " sF$="gaatìa n 

FRI NT" J" 

PR INTTAB (10) "SNUMERO SCOMPOSTO" 

I F N/2 < > I NT ( N/2 > TH E NF * = " ^IpIbI ’ : G 0 TO 1 
00 

PRINT"gMfflrTAB<i4-N2> N 
P=P+1 

L=N/P : T=T+ 1 


I FT= 1 AMOL < > I NT ( N/P 5 THENP =N : L =Ns F*= 

F$+ "S” : PR INTF$TAB < 14-N2>L 

1 F T= 1 ANDL < > I NT ( N/P > THE NP = 1 :P=P+1 IG 

OTO 100 

IFL< 1 THEN230 

IFL= 1 NT (L )THENF$=F$+ "S" : B$ = B$+ " 4" 

I FL = I NT ( L) THENN=L : N$=STR$ (L ) : N2=LE 
N(N$) 

I FL = I NT < L ) THENN=L SPRINT" g"F$TAB ( 1 4 
-N2>L; "Ì3"B$TAB< 18)PiW=W+l : T <U) ~P : 6 
OSUB900 

I FL= INT (L ) THE NI 1 0 

XK=THXK=XK-XT: IFXK >250THENPR I NT : P 
R INTBSTAB (24 >" ATTENDI UN PO'" 


220 GOTO 100 
230 Y=Y+ 1 : R=T(Y) 

240 IFF=0THENF =R 
2G0 IFF =RTHENFL = FL + 1 

270 IFF< >RTHENS=S+ 1 : B (S ) =FL : FL= 1 : A <S > = 
F : F=R : H=H + 1 
230 IF =1,’+ 1 THEN300 
290 GOTOE30 

300 PR IN — “3 10) MMfl VERIFICA 
4’ 

310 FQRS- 1TOH 

330 C=C*A(S:*E S':C=INT<C) 

340 PRINTA<S>; "t" ?B(S>; "X"; 

350 TCXTS 

3S0 PRINT " 1 = ‘C 

800 PR INT” 4 ALTRA SCOMPOSIZIONE? 

S/N" 

810 G£TA$: IFA*= "S "THENRUN 
820 IFA$< >"N"THEN810 
830 END 
300 A = 1200 

910 FORX=fì + <UI-I > *40TOA + CUI) *40STEP40 
315 IFX>2023THENPR INT" SCOMPOSI Z IONE TR 
OPPO LUNGA": END 
323 FOKEX , 33 
323 I£XT 
940 RETURN 


2 REM * IL PROGRAMMA ESEGUE LA DI VIS 
IONE DI NUMERI INTERI 0 DECIMALI * 

4 REM * DIVIDENDO MAGGIORE DEL DIVIS 
ORE * 

6 REM * LA PORTA SALVATORE * 

3 FOKE53280 , 1 : PGKE5328 1 , I 

10 PRINTCHRÌv 14 ) "JS DIVISIONE DI NUME 
RI INTERI E DECIMALI" 

20 PRINT" S (QUOTO CON DECIMALI 0 3ENZ 
A) < 1-2) : 1NPUTJ 
30 IFJ< 1ORJ>2THEN20 

40 PR INTTAB <5 ) "H IMMETTI IL DIVIDENDO 
" ; : INPUTA 

50 IFJ=2ANDA>999999333THENPRINT"4 NUN 
ERO TROPPO GRANDE” IGOTO40 
53 I F J = 2ANDA( > INT ( A ) THENPR INT "a SCEGL 
I QUOTO CON DECIMALI" :GOTO20 
55 IF J = 2ANDA< 1 AND A >0 THENPR INT "a SCEGL 
I QUOTO CON DECIMALI ":GOTO40 
60 PRINTTAB(5) "4 IMMETTI IL DIVISORE" 
; : INPUTB 

B3 IFJ=2ANDB< > INT (B ) THENPR INT"M SCEGL 
I QUOTO CON DECI MAL I H :GOTO20 
B5 I FA=0ANDB>1 THENPR I NT "S IL QUO 

TO E ’ ZERO " : GOTO970 

70 IFJ=1ANDB>ATHENPRINT"4 NON PROGRA 
MMATO PER QUESTE D I V JS IONI" ! GOTO60 
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75 IFJ=2ANDB>ftTHENPRINT n M NON PRGGRA 
MMATO PER QUESTE D I V 18 IONI" : GOTO60 
80 Z=A:2 1 =B;Z2=AiZ3=B:T=l :S= 1 
90 A*=5TR*CA):B*=STR*CB>iAl=LENCA*):B 
1 =LENCB*) 

100 IFA=0ANOB=0THENO= INT (2000 *RND < 1 ) + 1 
) : PR INT”H"TAB < 15 > "QUOTO ="G 
120 IFA = 0ANOB = 0THEr-PR INT' 'H VERIFICA 

" B " X " 0 * = " A : GOTO970 

130 IFA> !ANDB=0THEKFRINT'SS IL QU 

OTO NON ESISTE" :GOTO970 
155 IFJ=£THENGOSUB1000!6OTO440 
160 I FA = I NT C A ) AMDB = INT (B ) THEN400 
170 IFA< > I NT< A )ANDBOINT(B)THEN£00 
180 I F A < > I NT ( A ) ANDB = I NT B )THEN300 
190 IFA= INT (A )ANDB< > I NT B 1 THEN340 
200 F0RK=1T0A1 : A 1 *=MID*(A*,K , 1 > 

210 IFA1*=" . "THEN225 
220 NEXT 

225 F*=LEFT*CA*,K-l)iFl*=RIGHT*CA*,Al- 
K) :A*=F*+Fl*:A=VALCA*)iZ=A 
230 FORMI TOBI :B1*=MID* CB* ,K , 1 ) 

240 IFB1*-" ■ "THEN260 
250 NEXT 

266 I4*=LEFT*CB*,K-1 > : Wl *=R IGHT*CB* ,B1- 
K) :B*=U1*+L!1* 

270 F=LEN(F 1*> : Ull =LENCU1*> :F2*= "0 " 

280 IFLJ1 >FTHENFORM1T0LJ1 -F: A*=A*+F2*SN 
EXTiA=VAL<A*>iZ=A:SOTO400 
235 I FLil =FTHEMA~VAL (A*) :Z-A:GOTO400 
290 I FF = >L! 1 THENF GRK = 1 TOF -L! 1 ;B*=B*+F2*: 
NEXT! GOTO400 

380 F0RK= I TOA 1 : A 1 *=MID* < Ai ,K , 1 > 

310 1FA 1*= " . "THEN325 
320 NEXT 

325 F$=LEFT$(A$,K-l>!Fl$sRIGHT$<A$, Al- 
le ) :A*=F*+F1* 

327 A=VAL<A*> :A1 =LENCA*) :F=L£N(F 1*) :F2 
$:“0” 

330 1FB= I NT CB)THENFORM 1TOF ’• B*=B$+F2*: 
NEXT 

335 B =VAL < B*) ! 2 = A : 2 1 =B ! GOTO 4 00 
340 FORM 1TOB 1 ! B 1*=MIQ*<B*,K , 1 ) 

350 IFB1*=" . "THEN370 
360 NEXT 

370 U*=LEFT*CB*,K-1 > : LI1*=R IGHT*CB* ,B1- 
K > :B* = kJ*+Wl* 

380 NI =LENCLJI * ) : F2*= "0 " 

390 I FUI 1 >0THENFORK = 1 TONI ! A*=A*+F2* : A=V 
ALCA*) :NEXT: Z=A 

400 A = A* 100 : A*=STR*< A ) i A 1 =LENC A*) : B 1 =L 
ENCB* ) : B=VAL CB*> :Z 1 =B 
410 IFA1 > 10THENPR INT"*JH TROPPI D 

ECIMALI" JGOTO40 

430 R=INTCZ/Z1*100)/100!R*=STR*(R) :R1= 
LENCR*) 
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FORM 1 TORI - 1 :N=N+ 1 

IFK = 1 THENA* CK ) =M I D*< A* ,S ,T):ACK)=V 
ALCA* CK ) ) 

I FA (K > = >BTHEN600 

I FK = 1 ANDA < K ) < BTHENT =T + 1 :GOTO450 
A 1 * ( K > =M I D* C A * , T , S > ! A 1 < K ) = V AL C A* C K 
) ) 

P 1*<K) =P*CK- 1 )+A 1*CK) : A (K )=VAL<P 1* 

CK) ) 

IFA CK ) CBANDT < V 1 THENT=T + 1 :p*CK-l )=P 
1 *(K ) : V I =V I - 1 : GOTG530 
P <K )= INTCACK )/B ) ! P 1 CK > = A CK > - P CK > *B 
! P*<K ) =STR*CP 1 CK ) ) 

T=T + 1 

NEXT: Q*= " afflami " : H 1 =N 

I F J= I THENV*= "AL CENTESIMO" 

! F J = 2THENV* = "ALL'UNITA 1 ” 

PRINT-JS DIVISIONE CON QUOTO "V* 

PR INT B 3J3 1 V IDENDC "22 " : "23 "D I V IS0RE = 
QUOTO " 

FRINTQ*TAB( 15-A1 )ZTAB( IB> n : "TABC 17 
52 1TABC 1S+B1 ) 

I FN=0ORN= 1 THENN=2 
H =2 ! F0RK=2T0N: Q*=Q*+ ,, ag' 1 : S=S+1 
R*(K- 1 > =M IO* C R* ,2 , S ) : R2 CK - 1 ) =VAL C R 
*CK-1 > ) 

I FR* < K ) = " . ” THENS =S + 1 : GOTO 760 
PR INT"g0fflMSIH"TAB (H0+B1 )R£ (K - 1 > 
FORFL = ITO 1 000 : NEXT 
PRINTQ*TABC 14+K-A1 )P 1*<K > : H=H + 1 
IFK =NANDJ = 2AND2B< >23THENPR I NTQ*+ "g| 
H" TAE C 16+K-A 1 >P*CH 1 > " CRESTO) " 
IFZ2=23ANDJ=2THENPR INTQ*TAB< 15+K-A 
1 >P*<H I > " C RESTO)" 

IFK=NANDJ= 1THENPR INTQSTAB C 14+K-A1 + 
LENCP 1*CK))>" CRESTO)”: 

I F2 =2 1 ANDJ= 1 THENPR INTQ*TAB C 14 +K-A 1 
+LENCP 1*CK))>" 0 CRESTO)" 

FORFL = ITO 1000! NEXT 
NEXT 

FRI NT "Sffl "TABC 10) "VUOI LA VERIFICA 
7 (S/N)" 

GETT*: I FT*= " S "THEN940 
IFT*< > "N"THEN920 
I FT*= "N"THEM970 

IFJ=2THENX=VAL(P*(H 1 ) ) : A=B*R+X 

I F J = 1 THEMX =V AL C P 1 * < H - 1 ) ) / 1 00 : A =B #R 

+X 

PR INT "8 " B " X " R " + " X " = " A 

PR INT M SJ"TABC 10) "ALTRA DIVISIONE ? 

cs/N) a 

GETT*: IFT*= "S "THENRUN 
IFT*< > "N" THEN980 
END 

R = I NT ( 2 /Z 1 ) : R*=STR*CR ) : R 1 =LENCR*) 
RETURN 


440 

450 

460 

470 

530 

540 

550 

600 

650 

660 

670 

6B0 

710 

780 

730 

746 

750 

760 

765 

778 

775 

790 

790 

900 

810 

820 

830 

300 

910 

920 

925 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

985 

1000 

1100 
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I programma gira perfettamente sia 
sull'AT.ARI 400 XL che sull’800 XL. 

II gioco è ambientato in epoca mcdioe- 
vaie in cui voi siete gli unici superstiti ca- 
paci di difendere il vostro castello dagli in- 
vasori. Tale difesa è basala unicamente 
sulla vostra capacità di gettare delle pietre 
sulle teste dei nemici che implacabilmente 
si arrampicano sul muro. Scopo del gioco 
è quindi quello di riuscire a fermare il più 
a lungo possibile l'ascesa dei nemici La 
grafica è panieoi a rmente piacevole anche 
se la più grave lacuna del gioco consiste 
nella velocità. 

Malgrado ciò. vi accorgerete che nor ; pò: 
cosi semplice raggiungere i livelli di bue r 
giocatore indicati nelle istruzioni de. g: . 
incluse nel programma. Per quanto concer- 
ne la digitazione vera e propria del pro- 
gramma nel computer, occorre fare molta 
attenzione ad alcuni particolari che ora \ : 
indicherò: 

alla linea 135 la parola “punteggio" dovrà 


DIFESA DELLE MURA 

di Tommaso Razzano 
per computer ATARI 800 XL 


essere inserita in campo inverso. Lo stesso 
vaie anche nelle linee 1002. 2000. 3000 con 
i vari simboli ! " # $. Soprattutto nelle 
linee 1002 e 2000 se provate ad inserire 
- =6.“““ il computer non accetterà que- 
st.. tipo di comando. Alla linea 4000 anche 
a frase "HAI PERSO” dovrà essere inseri- 
n campo inverso. Nella linea 5000, subi- 
: r :: comando ?# 6: “ISTRUZIONI" 
ccorre digitare nello spazio lascialo nella 
successiva istruzione “ben 12 

N T ROL + "M" che permettono appun- 
ta d: poter sottolineare la dicitura 
" ISTRUZIONI". 

NOTE AL LISTATO 
-50 Sono settate le variabili grafiche defi- 


nibili dall'utente 

60 Si sellano le principali variabili 
"0-80 Si prepara lo schermo 
90-95 Viene iena la posizione della leva del 
JOYSTICK 

100-130 Posizione di ciascun nemico che 
sale 

1 35 Stampa il punteggio 
1000 Routine delle pietre gettate 
2000-3000 Viene disegnalo il nemico che 
sale 

5000 Istruzioni 

Alla linea 1 calla linea 5000 il equivale 
ad un ?‘[ESC] [CTRL) [CLEAR] che equi- 
vale ad un CLEAR del video 

VARIABILI 

A(X) Posizione di ciascun nemico che sale 

Q Posizione del giocatore 

R Velocità di ascesa 

SC' Punteggio 

G Posizione della pietra 

F Posizione del nemico abbattuto 



1 ? " " 

2 DIPI fA $ C 2 J : ^ "Uuo I le UStruz : - InPij 

T A$:IF A$=" S" THEN GOTO 5000 

3 IF A$<>"N" THEN 2 
5 REM 

19 GRAPHICS 1 + 16:P0KE 756, 56 : SET CC-CR 1, 
3,9:SETC0L0R 2, 0, 0 :SETCOLOR 4,9,5 

20 FOR X=0 TO 1 023 : p OKE 1 4336+X. D EE* 1575 
44+XJ :NEXT X ; FOR X=14344 TO 3 4399 : READ 3 
•POKE X, B : NEXT X 

30 DATA 63,61,61,25,255,188,188,188,63.5 
3, 51 ,51 , $1 , 48, 48, 48 , 183, 188, 138, 144,255, 
61,61 ,61 

40 DATA 252,252,204,204,204,12,12,12,139 
,189,189,145, 255,60,60, 60,60, 126,255,255 
,255,255, 126,60 

50 DATA 255, 24*24,255,255, 129, 129,255 
60 R = 0. 25 :Q=9 -DIM AC9J :FOR X=1 TO 9;ACXJ 
-21 :S'C»0 -P=21 

70 FOR X=0 TO 479 #6 i " ; -NEXT X:POSIT 

TON 0,0:? 46 

71 POSITION 0,1 : ? #6 ; ' 

i 

30 POSITION 0, 2 :? #6 ; ' 

« 

88 FOR X= 1 TO 9 : A C X J=2 1 : NEXT X 

90 S-STICKC03 :Q=Q+CS=6] +CS-7D+ CS=53-0S-1 
03-CS=l 1 )-tS=93 :IF STRIGC0J = 0 THEN GOSUB 

1000 

91 IF Q<=1 THEN 0=1 

92 IF Q> = 1 7 THEN 0=17 


95 POSITION Q,]:? # 6 ;" ' ;CHR$C 63 , • " :POS 

TTIQN 2-2 ■ r ’ 45 ; " ,CHR$C 5 J ; :SOUND 1,0 

-0,0:SCuSD :52, 3- 10 

.00 ~CR X= : TG 9 : IF IM r A f X3 J /2=INT LINI C 
- ■ : A=IS-'A.*x:- :S=X* 2 :G 0 SUB 20 

00 

110 IF INT A: x j >2<>INir TNTCAfXJ ]/21 THE 
N A=INTCACX]J :3=X*2 -GOSUB 3000 
120 IF ACXJ<=2 THEN GOSUB 4000 
1 30 ACXJ=ACXD' R J SOUND 1 , 90, 3, 0 :NEXT X 
135 POSITION 1,0:? *6 , 'pun t e 9 9 i o ” ; SC 
140 GOTO 90 

1308 IF 1Q+1 V20INTCCQ+1 V2J THEN 1050 
100! G=CQ+l]/®:FOR 0=3 TO ACGJ :ROSITION 
O+l-O- #6 ;CHR$ f. 61 : FOR 0=1 TO 50: NEXT D: 
^OSITIGN Q + 1 , O :? #6 ; ' 1 ■' 

1002 SOUND 1,90, ]0,3:NEXT Q:FOR 0=ACGJ T 

3 F : p OSITTQN Q+1,0:'? #6 ; " S " :PQSITION Q+l 
.0+1 '.'r 46; : SOUND 1,20,10,8 

1003 FOR 0= 1 “0 i 3 : NEXT D:POSITIQN Q+1,0 
'■? 46 ;CHR$C61 :^OR D=1 TO 10:NEXT O 

1 004 POSITION Q+ 1 , Q : 7 # 6 ; ’ 1 :NEXT 0:SC=S 
C+10:AtGJ = F :H=H+1 :SOUND 1,3, 0,0 

■005 IF H=5 THEN F = F-1 i;H=0 
1006 GOTO 1200 

1050 FOR 0=3 TO 21: p 0SITIGN Q+1,0:'? 46 ;C 
HR$ f 6 3 : P OR D=1 TO 30:NEXT D:POSITION Q+l 
,0:? 46;’” " 

1055 SOUND 1,20,3,8 
1060 NEXT O 
1230 RETURN 
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2000 POSITI ON B,A-° #6- S : p OSITION B,A+ 
1 :? #6 i " ” ” :P0SITION B,A+2:.? 46;" ? 1 : RE TUR 
N 

3000 PQSITIQN B,A: p =c ; * :°OSITION B, A + 
1 :? #6 J : p 0SITION B»A~2 :7 46 ; ■ " :RETUR 
N 

4000 SRflPHICS 1 + 1 6 : p jS““ID‘, 1.10:'? 46 ; " i 
l nemico hs '■595 n t o ^ c- 

l ma del muro’ ■ *IG i ~~D P E = 3C 
-1001 FOR X=200 TO 10 STEP -10:SOUND 1,X, 

10,8-NEA~ a." * 5 * - = — -"D"- 1 

S/N3 " 

4010 OPEN -1,1,0, K: '.SET =:.--'_CSE 
4080 IF CHRi t A 3 = N T-£‘, - : 
d 470 POKE 764 , 255 ■ IF PEEk 23 = ' 

OPEN 41, ^ , 0 , K * • z~. ~ ■ - = 

4490 IF CHRSCA.'- 5' T -tE'- 

4435 IF C.HRs 1 A - , '-E-. end 

4500 GOTO -- ”0 


5000 ? " ”: p , ’ ISTRUZIONI " i? , " * 

'Le d , fese del castello sono finite. ' 

5001 ? "E? rimasto solo un uomo a difesa 
0 e 1 mur o a nord. Que [l’uomo sei t u 2 E ” 

3002 ? "Sei armato solo di pietre che 
cuoi gettare contro sii assalitori che 
si arrampicano sui le mura." 

5003 ? "Il desi no dei castello e-' nelle 
l ue man i . " 

5004 ? "Non lasciare che il nemico raggi 
-'nga [a cima delie mura, " :? :? 

“005 1 ■ PUNTEGGIO " : p 

5305 ? Sotto i 600 : -SCARSO":? "Fra 

521 e 738 • -MEDIO " ;? "Fra 701 e 800 

--EN SUONO 

5007 ? Sopra 801 : -ECCELLENTE " :? : 

PREMI RETURN PER CONTINUARE INPUT A$ 


I l presente programma permette di ela- 
borare [‘animazione di una figura gra- 
fica dopo che l'ut il izza tore ha indivi- 
duato la posizione iniziale e la posizione 
finale della stessa. 

La routine presente nel programma "in- 
venta" le 15 posizioni intermedie che la 
figura può assumere ed il risultato finale 
che ne esce risulta molto divertènte. 
Inoltre la sequenza può risultare utile sia a 
livello didattico che per lo studio del movi- 
mento. 

La figura consiste in una serie di linee rette, 
dove ciascuna linea della figura in posizio- 
ne iniziale ha un corrispondente con le li- 
nee della figura in posizione finale. 
Cambiando ogni linea con il suo corrispon- 
dente. è possibile ottenere fino a 125 linee 
e modificando le linee che costituiscono la 
figura in posizione iniziale con altre diver- 
se è possibile ottenere un’animazione alter- 
nativa e questa caratteristica valorizza an- 
cor più il vostro progetto. 

Per quanto riguarda l'esecuzione del pro- 
gramma. terminata la battitura del listato 
date RUN e vedrete apparire un menu 
composto da queste opzioni: 

PREMI: S PER REGISTRARE I DATI 
L PER CARICARE I DATI 
A PER VEDERE 

l’animazione 

UN ALTRO TASTO PER CONTINUA- 
RE 

Premendo un tasto diverso da S. da L e da 
A, il computer vi chiederà quante linee 
avete intenzione di utilizzare per la vostra 
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figura, (devono essere lo stesso numero ri- 
spetto alle linee che compongono la secon- 
da figura). Ogni linea della prima figura 
deve avere una linea "partner" appartenen- 
te alla seconda figura. 

Lo schermo quindi si cancellerà e apparirà 
un cursore assieme alle informazioni ri- 
guardami la posizione del cursore (secondo 
le coordinate X e V). il numero delle linee 
inserite e il movimento del cursore espres- 
so in pixels. 

La figura che dovrete disegnare verrà rap- 
presentata ne! primo terzo di schermo. 
Questa soluzione è stata adottata per moti- 
vi dovuti alla quantità di memoria RAM 
disponibile. Per comporre la figura potrete 
usare uno dei due modi seguenti: 

1 1 disegnate un punto, spostate il cursore 
verso la direzione voluta e disegnate il se- 
condo punto. 

Il programma traccerà una linea avente per 
estremi i due punii appena tracciati, 

2) disegnale un punto e spostate il cursore 
nella posizione seguente. Premete il tasto 
“9" e il programma traccerà una linea dal 
punto appena disegnato fino alla posizione 
attuale del cursore. 

Oltre ai tasti freccia (5, 6. 7 e 8). che si 


usano per spostare il cursore ci sono altri 
comandi quali: 

- I - il cursore si sposta di un pixels alla 
volta: 

- 2 - il cursore si sposta di IO pixels alla 
volta: 

- 0 - disegna un punto 

- 9 - traccia una linea dall'ullimo punto 
disegnato fino all'attuale posizione del cur- 
sore. 

Quando sono state tracciate tutte le linee 
che compongono il disegno, un breve se- 
gnale sonoro avverte l’opera tore che il la- 
voro è terminato e il programma trasferi- 
sce la figura nella terza pane dello schermo 
(parte bassa). 

Ora potrete disegnare la seconda figura se- 
guendo lo stesso procedimento usato con 
il primo disegno per poter accoppiare le 
linee a due a due. 

A questo punto lo Spectrum provvederà a 
disegnare tutte le posizioni intermedie e ad 
inserirle in memoria. 

Quando tutte le 15 posizioni saranno me- 
morizzate. lo schermo si cancellerà visua- 
lizzando poi una dopo l'altra tutte le 15 
animazioni in sequenza durante la quale si 
potrà neh i amare il menu premendo qual- 
siasi tasto. La sequenza animata del dise- 
gno può essere registrala su nastro (dando- 
le un nome opportuno) richiamando l'op- 
zione S de! menù principale, 

I dati registrati su cassetta si potranno in 
seguito caricare nchiamando l'opzione L. 
Infine esiste la possibilità di sedere l’ani- 
mazione composta dai 15 fotogrammi pre- 
mendo il tasto A. 
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1 

REM ** 

-V "V ** rV l 1 / H'.' .V ,V .V .¥ V-.' .V rV ff 

ISO 

PLOT 


c c G ) , 

IJ >03 

) : 

DRRU 5 CG) 

2 

REM ,v 

<* 

* g ) , r 

: - 

U ( G j 




Fi 

R E r-t - 

fcy H . BOZZ o n 1 1 9 SE 

140 

NEXT 


G 




4 

GO SUB 

3500 

150 

POR 

G 

= 1 TO 

fi 



5 

P O K*. E 2 

3 Fi F. o , £ ■ PAPER "7 : I N ^ 

160 

LET 

c 

03) =C 

*: G i 

+ D 

CG) 

0 : B 

ORDER 0 

BRIGHI 0: FLASH 0 

1~0 

LET 

U 

CG) =U 

CG) 

+ E 

( G ) 

CLS 



ISO 

LET 

3 

(Gl =S 

( G ) 

+ Z 

C G ) 

F. 

BORDER 

1 PARER 1: INK 6 P 

1 9D 

LET 

rj 

tG) =N 

t G ) 

+ U 

C G ) 

P INT 

RT É 4 , 0 

j “PREMI S PER S AL .'A 

— 00 

*-E * T 


G 




RE I 

DRT I M : 

P R I NT PRINT AT 8 T 

205 

Sr “ P “ 


320O2 

, N U ti : 

LET h^USR 

"L 

PER CARICARE I DATI" PPIN” 

2000 








P Ci K E 3 1© 0 © + N * 3 -t 1 

> M 


2020 

IP INK EY % 7” 

RND >' 

v 178 

-NN 

LET Z = 150 : 

LET X 

= 150 


THE N 

LET X=X+NN 




LET N H = 10 




2O30 

IP INK£Y$= M S M 

HND Z 

< 25 6 

-NN 

P O R G = 0 T O 

N-l 



THEN 

LET Z-ZtHM 




LET T I = 1 : 

GO SUB 

£0 0© 

POKE 

2 035 

IP INKEY$ = *' 1 M 

THEN 

LET 

NN = 


LET TI =2 

G O 3 U 

000 + G §4 +H , Z 

P O K e 

30 NEXT G 


31 LET HU 

= USR 3 

R 32036 


32 FOR G= 

0 T O N 


PRItiT AT 12,7; "fi PER VE D'ERE _ 
flN IHH Z IONE " : P R I N T P P INT AT Ì0 

0;‘‘ UN ' ALTRO TOSTO PER C Ou“ If l.'M 
RE 

T PRUSE G : IF INKE S = * L OR I 

N K EY $ = T M E t J G O T O '5400 

S I F I N KEY $ = " 8 “ OR XNL E , * = " S " 
THEN Gu TQ 3300 

‘3 IF IN KEY » = ■ R " OR INKE v $ = " à " 
THEN GO TO 3000 

10 CLS U ET K 0=0 ; INPUT "NUME 

RO DI LINEE " ";N 

11 DI M D t N i : D I M E C N .> : D IH Z ( N 

) DI M U ( N ) 

1 2* F C 
17 
15 

0 i 
Ó ET 

: -■ 1 0 0 0 + b’ r 4 , Z PO K E 3 1000 + G 1 4 t 1 3 X 

2000 . POKE 31 
3 1G00+Q+4 +3 . X 

>024 LET HU-U5 


35 L£T T I = 1 : GO SUB 2000 POKE 

3 10 00 +N * 4 + G + 4 , Z POKE 31000 +M t4 
+ G # 4- + 1 * X : LET VI =2 GO SUB 2OO0 

POKE 3100O+Rt44Gt4+£,Z; POKE 31 
0 0 0 + N + 4 + G + 4 + 3 , X 

40 NEXT G 

4 1 POR G = 1 0 TO 20: BÉEP . 0S , G : 

NEXT G 

42 CLS 

50 POR G=0 TO N-l 

5 O L ET D t G + 1 > = (REE K 1 3 1000 +N * 4 
+ Q + 4 J — P E E K C31000+Ui4ì ) / 1 4 

70 LET E t G + 1) = (PEEK (31000 +N *4 
+■ G ■*=■ 4 + 1 ) -PEEK, £31000+G#4 + lì j / 1 4 

72 LET Z ( G + 1 i = ( PEEK (310G0+N + 4 
+ G -r 4 + L ) -PEEK I. 3 1 0 0 0 + G * 4 + 2 ) ) / 14 

7 5 LET U C G + 1 ? = (REE K (31000+N*4 
tG *4 + 3) —PEEK (3 1000 + G i4 + 3 ) ) / 1 4 

75 NEXT G 

SO D IH C C N) : D Iti U C N ) : D I M 5 C N 
J : DI M U C N ) 

9 0 POR G-0 TO N-l: LET CC6 + 1) e 

PEEK C 3 100 0 + G ±4 ) : LET U HG+U =PEE 

K (3100G+Gt4+1) ; LET 5(G+1) aREEK 
(3 1000+13*4+2) : LET NCG + 1) = PEEK 

t 310 00 + U * 4 +3 ) 

100 NEXT G 

105 1 LET NUMalSS 

110 POR M = 1 TO 15 

115 PR INT RT 12, Bj 1 * OTTE 

N CERE PREGO *';RT 14, 14; M 

120 POR G = 1 TO N 


LET UUMsNUH+8 

-EX -.j = J S P 320 3 6 : N E XI M 


2 00 0 




H 


-L VO W <j r *«.* r- *.? = -. 

P ; R I F 4T ■ i G , 3 f 

1G10 F i E * T G 
1020 STOP 
2000 IF INK E S 5 

EN LET I-Z-NN 

2 0 G 5 I F K O = 10 THE 

20 10 IP INK EY fp er 11 © 

THE N LET X = X - H N 


PP IHT G ; ** 
G • B - G > 


h " - l* _ N> - — 1 s r 

GO TO 3210 
PHD * 111+NN 


1 

2036 Ir INKEY$=; , £ M THEN LET NN = 
10 

2 040 IF INK EY £ = " O " THEN BEEP .2 
• 2 O G O T Q 3 2 3 O 

2045 IP It-4KEYS = ,, 9“ THEN 6BEP ,2 
25 PLOT Z,X DRRU LZ-Z,L* -* G 
O T O 3 2 O O 
205O PLOT Z , X 

2652 PR INT RT 10,0; "COQRD X - " ; 

Z; Vl ,l : RT IO , 16; "COORD Y - 11 ; X; ,p 

; RT 12 , 0; " 5 T E P - 14 ì NH; 11 14 

2053 PRINT RT 14,8; "NUMERO LINER 
- * * ; G ; 4 * 44 : PRUSE 0 
2055 OUER 1: PLOT Z.X: OUER 0 

206O GO TO 20OO 

3000 CLS FGR H = 1 TO 20; NEXT H 
F O R G = 1 T O 1 5 

3010 POKE 32017,G*8+12G LET R=U 

5 P 3 2012 

3 011 Ir I N K EY $ < > J * ‘ ' 1 THE N G O T O S 

3015 PhUSE 2 

3020 NEXT G 
3030 PRUSE 20 

304O POR G -15 TO 1 STEP -1 

3050 POKE 32017 , G * S + 1 2 0 : LET H =U 

3R 320 12 

305 1 I F I NK EY $ < > “ “ THE N G O T O 5 

3055 PRUSE 2 

3O60 NEXT G 
3070 PRUSE 5 

3 0o0 G O T O 3000 
3200 LET NZ=Z: LE 

Zt LET X=LX: LET 

32 10 LET Z=N‘Z: LE 

Z: LET L X = X : LET 

3230 IF TI =2 THEN 
U LZ-Z, LX-X 
3240 LET LZ-Z: 


N X = X : 

LET Z = L 

-10 : 

RETURN 

X = NX : 

LET LZ - 

= 0 : F 

RETURN 

PLOT 

Z , X : DRR 


LET LX= X : RETURN 
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3 300 CLS : INPUT "NOME DEL FILE 

•? “ N % IF LEN (MS) >10 THEN GO 

TO 3300 

3310 POKE 30999 , N SfiUE N SCO DE 3 

0 9 9 9 .. N * S + 1 

3390 U ERI F Y NSCGDE 

3 3 3 0 GO T O E 

34-0O CLS : INPUT "NOME [Eli FILE 

3 ";N$: IF LEN (H$i >13 THEN GO 

TO 34-O0 

34-10 LOFIO NIC ODE 

34 11 LET N=REEK ( 30999 J : I'-' C N 


): DIM'ECM); DIM Z(N): DIM U(N) 

3420 GO TO 41 

3500 FOR G =32000 TO 32049'. RERD 

R ; POKE G,fi: N EXT G 

35 0 5 RE3TORE 
3 £■ IO RETURN 

3520 E.-RTR 17 , 0 , 240 , 33 ,0,64,1,0,8 
, 237 , 176, 20 1 , 17,0,64,33,0,206, 1 , 
0,8,237,176,201,17,0,60,33,0,64, 
1,0,8, £37 , 176 ,201,33,0, 64 ,54,0,1 
7,1,64,1, 255 ,7,237,176,201 


P rovate i riflessi e la destrezza nel- 
l'uso delle armi afTromando -■ 
duello a distanza stabilita: m . ■ 
i momenti che hanno fatto la v. . • .. 
selvaggio West e del cinema wesien “Sì- 
da infernale". "Duello al sole" e "Per _r. 
pugno di dollari". Il gioco e n : serr.pi:- 
ce: un gruppo di pistoleri s: alt: rtia i i-e 
a due per stabilire chi è i Tigli ore: il •. :rv:i- 
tore sarà, non colui che uccide l'av versano, 
ma quello dei due che mette a segno più 
centn. Il tempo del combattimento è limi- 
tato a due minuti, si gioca con due joystick, 
oppure con un joystick nella porta 2 e l'al- 
tro con i tasti: "freccia a sinistra" per spo- 
starsi in basso il tasto “1" per spostarsi in 
alto; il tasto "2" per girarsi a destra, pronti 
a sparare, e lo spaziatore per sparare. Il 
gioco non vuole essere un videogame, ma 
un esempio di come utilizzare gli spritc e 
gli effetti sonori per giochi di abilità. Con 


iL duello 

o - esscrc'c Borati n 
per compu-ier C-ó-4 


opportune variazioni si possono aggiunge- 
re ostacoli nel perimetro in cui si svolge il 
duello, effettuare più spostamenti sull'asse 
\. ottenere effetti sonori più complessi e 
altre cose a discrezione dell'utente. Per fa- 
cilitare il lavoro di modifica ecco un riepi- 
logo di come lavora il programma e un 
elenco delle variabili più importanti: 

Linee 5-45: leggono i dati per gli sprite. 
Linee 50-60: attivano gli sprite. 

Linee 115-155: prendono l’imput da joy- 
stick (o tastiera I 

Linee 1 60- 1 75: se l'omino esce dallo scher- 
mo lo fanno rientrare dalla parie oppo- 
sta. 

Linea 180; test di controllo della fine del 


tempo. 

Linea 185: fa continuare il ciclo. 

Linee 200-320: routine per la fine de! gioco 
e neh testa di una nuova partita. 

L;r.ee 330-590: messaggio iniziale e richie- 
sta nomi dei pistoleri. 

Linee 595-710: routine effetti sonori. 

Linee "15-800: routine per lo sparo c test 
per il colpo che centra il bersaglio. 

Linee 810-825: stampano i nomi e ì pun- 
teggi. 

Linea 830: dati per gli sprite. 

Elenco delle variabili più significative: 

V - indirizzo di memoria di inizio registri 
chip video. 

YI/Y2 - Posizioni degli omini. 

JA/JB - Variabili del joystick. 

SS/BS - uguali a I se l'omino ha sparato. 
AC/BC - punteggi raggiunti da ogni con- 
tendente. 


5 

r em c ! r 


y+21,15 



10 

pr int n g”:poke 53£80,0:poke 53£8 

100 

poKe o +4 , 70 : p 0 K e o +6 , £50 



1 , 0 ■ c 1 r 

105 

poKe v+5,yl!poKe u+7,y£ 


15 

gosob 330 

1 10 

poKe o + 1 ,y 1 : poKe v+3,y£ 


20 

■f or i =54272 to 54236 : p oK e i ,0 : n e 

1 15 

j a =peeK < 56320 5 

: j b =p e ek ( 5632 1 ) 


x t 

120 

if jb=£54 then 

y 1 =y 1 -5 : go z ub 

7 15 

25 

for d =£10 to £ 1 8 : f or K =0 to 6 £ : r 


is: =0 




ead a 

125 

i-f j a = 1 £ 6 t h e n 

y£=y £-5 : gos ut 

7£5 

30 

poKe j *64+K ,a : next : next 


:b £=0 



35 

•for K =0 to SE ! poKe 219*64+K,0 

130 

i-f j a = 1 £5 then 

y £=y£+ 5 : goaub 

735 

40 

ìf k=31 or K=34 thè ri poKe £13*64 


:bs =0 




+K ,255 :n ex t 

135 

i-f j b =£53 then 

y l=y 1 + 5 : a 0 a u b 

745 

45 

n e x t 


: £.£ =0 



50 

rem clr c 1 r 

140 

i-f jb=£4? thè n 

poKe £040,£17:s.s = 

55 

pr int "a" igosub 345 : pr int "3" 


1 



60 

v =53248 : poKe v+El,0:gosub 310 

145 

if j a = 1 £3 then 

pò K e £04 1 , £ 15 

: bs = 

65 

PoKe o+37,7t poKe y+38,10 


1 



70 

poKe v +33 ,2 : poKe v+40,6 

150 

i-f £.s = l and j b = 

: £39 then poKe 

£04 


75 poKe y+41,10:poKe v +42,14 
80 p or e y , 70 : poK e v +8 , £50 
35 poKe o+£8,3:poKe y+33,0 
30 POKe 2040 ,216 : poKe £04 1 , £ 1 4 : y 1 =0 
0 ■ y £ = £00 : t i$ = "000000 11 
poKe £04£ ,£ 1 9 : poKe 2043 ,£ 1 9 : poKe 


95 

102 


0 ,£16 t gosub 755 

155 i-f ba=l and ja=lll thè ri poKe £04 
l,£14:gosub 730 
180 i-f y 1 < =£8 theri y 1 =£48 
165 i-f y £ < = 2 3 then y2=£48 
170 i-f y 1 > =£50 thè ri y 1 =30 
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175 

:80 

135 

i90 

195 

300 

305 

210 

215 

230 

225 

330 

235 

240 

245 

250 

255 

260 

265 

270 

275 

280 

285 

290 

295 

300 

305 

310 

315 

320 

325 

330 

335 

340 

345 

350 

355 

360 

365 

370 

375 

380 

385 

390 

395 


if y2 > = 250 then y2 = 30 
i-f vai ( t i$) >=200 then 
goto 100 
end 

rem clr - 9#crsr giu’ 
ex - bianco 
pr int 
ri i t o il t e mp o ! ! ! ! " 
gosub 695 
POKe v +2 1 ,0 
rem clr - 6*crsr giu 
print 1 SEEEEET 


200 


' 3*crsr d 


-f i 


rem 7 *c r s r dex- c = 3 - etri 2 
print ‘Umilir;n$(i;;> punti 3 
" t bc 

rem ersr giu' - ? * c r s r dex- c= 7 
- etri 2 

print " ailllllW ; n $<2) * " punti 
3" ; ac 

i+ bc>ac then x=ligoto 265 
x =2 

i-f bc=ac then x=0Jgoto 285 
rem 2#crsr g ìli ’ -7 ter sr dex-c= 6- 
ctr 1 2 

print SCTIIMWBil vincitore e’ 
3";n$Cx ) 

rem cr-sr giu'-7*cr-sr dex 

print " MMUM iìo Ito b e ri e ! ! !" : g o 

to 305 

rem 2#crsr giu '-?*crsr dex-c= 6 
print 11 EE lBBllllB av e t e pareggiat 
o ! ! ! " 


rem ersr giu'-7*crsr dex- 

pr-int "EOMMlfendr a ’ meglio la 

prossima volta!!" 

rem ersr g iu ' -7#crsr dex -c = 8 

print 11 cara? <s/n)" 

getr$: i-f r$="s" then run55 

i-f r$O l, n" then 316 

end 

rem 1 1 *c r s r g i u 1 -9 #c r s r d e x -c t r 1 
£ 


print 
a voi 
r e t u r ri 
rem ho me 
print 


ÌCCO 


4*cr sr giu' -et ri 
" ; gosub 595 


a$=" 

a$=" 
a$=" 
aì= " 
a$=" 
a$=" 
a$=" 


QGQQQ QQ" :gosub445 
Q Q Q G " i g o s u b 4 4 5 
Q Q D " : g osub445 
Q Q Q":gosub445 
QQQQQQ "!gosub445 
Q Q G " : gosub 445 
Q Q Q":gosub445 
QQQ QQQ ” ! gosub445 


pr int 

a$="QQQQ QQ QQ ! g 


400 
485 
4 1 8 


415 


420 

425 

430 

435 

440 

445 

450 

455 

460 

465 

470 

475 

480 

485 

490 

495 

500 

505 

510 

515 

520 

525 

530 

535 

540 

545 

550 

555 

560 

565 

570 


o s u b 4 4 5 
a*=" Q Q 

3 o s u b 4 4 5 
a$=* Q Q 

gosub445 

Q Q Q Q 

QQ ’ : gos ub445 
a*=* Q Q Q Q 

Q* s gosub445 
al 1 ' Q Q Q Q 

Q * : gosub445 
a*=" Q S Q Q 

Q" Jgosub445 
a$= "QQQQ QQQQ 
QQ " : gosub445 


Q Q Q Q " : 

Q Q Q Q " : 

QQ Q Q Q Q 

G Q QQ QQ Q 

QQQ QQQ 
QQQQ 
QQQ QQ QQ 


goto 475 

rem 6 * e r s r dex 

print UHI ; ‘ f or K = 1 to Ieri <a* 
) 

bi=midÌ(a$,K r 1 > 

print b $ ; : i -f b $= " " then 470 

gosub 6 1 5 : f o r t =0 t o 20 s n e x 1 1 : p o 

Ke hf ,0 

r e m ersr su 

next :pr i ri t :pr int "3" : return 
■for K = 1 to 2000; next 
rem clr 
print "3" 

rem 3*crsr giu'-3*crsr dex -etri 
S-c = 3 

print "SCCTOKfeei pistoleri si 
s-f idano " 

rem 3 # c r s r- dex - etri S - c = 6 
print 'tO!£a duello ffldue per voi 
t a per" 

rem 3#crsr dex -etri 8-c= 7 
print " lìllfe t ab ili re 5tr h i e’ il 
P iu ’ bravo . " 

rem ersr giu'-3*crsr dex -etri 8 
print " EIUKI il pistolero in -falli 
bile!!!!" 

rem 3*crsr giu'-5*crsr dex-c= 3 
print " iUt HHHH d amm i i nomi" 
rem ersr g i u ' -5 *c r- s r dex-ctrl 8 - 
ctr 1 2 

print "EUUUK&' ìst o 1 er o 1 3" ; : i ri p 
Ut n ■£ ( 1) 

i-f ]en(n$(]))>8 then n$U)=lettì 
<n$< 1 > ,S> 

rem ersr giu’-5+crsr dex-ctrl 8- 
ctrl 2 

print "SMOIISSf iato 1 ero 23"; : ir.P 

ut n$<2) 

i-f lert<n*<&?)>8 then n$'12 > =1 ef t * 
<n$<2) ,3) 

rem 3#crsr giu’-5+crsr dex-ctrl 
2 
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575 print " SE BBOB remi , -fuoco’ , ‘ 
5S0 i-f peeK (56320>=111 or peeK (563 
£1 ) =233 then 590 
585 goto 580 
580 return 

585 vo =34296 !at =54277 : > u =54278 
600 w a =54276 ! ht =54273 
605 poKe at ,32 : poKe su ,255 
610 poKe wa, 128: return 
615 poKé vo,15:poKe h-f,5:return 
620 gosub 595:-for x = 15 to I step -1: 
poKe vo ,x 

625 poKe at,15:poKe ua , 123 : potce h-f , 1 
0 

630 next 

635 gosub 690: return 
640 gosub 690 

645 poKe at,32:poKe su ,255:poKe wa,£ 
1 

650 poKe h-f + 14 ,20 : poKe uo,143 

655 -for d = l to 20:poke h-f, d: poKe v +4 

0 , d : n e x t 

660 poKe v+40,6:poKe 2040 ,2 17 : pok e 2 
04 1 ,2 18 : gosub 680ireturn 
685 gosub 680 

670 poKe at,32:poKe su,255:poK'e wa,2 

1 

675 poKe h-f + 14 ,20 : poKe vo,143 
680 -for d = l to 20:poKe hf,dipoKe v+3 
9 , d : n e x t 

685 poKe y+38,£:poKe 204 1 ,2 1 5 J poKe 2 
040,£13!gosub 680: return 
630 tor c=54272 to 54286:poKe c,0!ne 
xt : r eturn 
695 gosub 680 

700 poKe at,3£!poKe su,£55:poKe uà, 2 
1 

705 poKe h-f + 14 ,20 : poKe vo,143 
710 for K = 1 to 100!poKe lvf,Kinext:go 
sub 680: return 

715 i -f peeK (2040 > =212 then poKe 2040 
,£13:return 

720 poKe 2040 ,212 : return 
725 i-f pee K (204 1 > =2 12 then poKe 204 1 
,2 13 1 return 

730 poKe 204 1 ,2 12 :retur n 
735 i-f peeK (204 1 ) =2 10 then poKe 2041 
,2 1 1 ir e t urn 

740 poKe 204 1 ,2 10 i return 
745 i-f peeK (2040 ) =2 10 then poKe 2040 
,2 1 1 ireturri 

750 poKe 2040 ,2 10 i return 
755 gosub 620 

760 -for t=7B to 255 step SipoKe v +4 , 
t 

765 i-f t >200 and (peeK(u+30> and 6> = 
6 then gosub G40:goto 775 
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770 nextipoKe 2040 ,2 17 : return 
775 t =256 : bc =bc + 1 i gosub 810JpoKe y +3 
0,0:return 
780 gosub 620 

785 -for t=250 to 0 step -5:poKe y+G, 
t 

790 i-f t<100 and (peeK (o +30) and 3) = 
8 then gosub S65:goto 800 
735 nextipoKe 2041 , £15: return 
300 t=0iac=ac+l:gosub 810:poKe y+30, 
0 : r e t u r- n 

805 rern home-8*crsr dex-c= 3-4*crsr- 
sin-c= 7 

810 print 11 MIHmill IntU),," WM 

"Jn$(2> 

315 rem 8*crsr dex-ctr-1 8-6+crsr dex 
820 print " HMI1HK " ; b c . a c 

825 return 

330 rem cowboy 1 davanti 
335 data 0,0,0,0,168,0,0 
840 data 168,0,10,170,128,0,116 
845 data 0,0,252,0,0,220,0 
S50 data 0,48,0,1, 169,0,5 
855 data 168,64,20,168,80,48,168 
360 data 48,0,168,0,0,168,0 
365 data 0,84,0,0,84,0,0 
870 data 68,0,0,65,0,0,66 
875 data 0,0,130,123,2,128,0 
880 rem cowboy £ dauant i 
885 data 0,0,0,0,168,8,0 
880 data 168,0,10,170,128,0,116 
885 data 0,0,252,0,0,220,0 
900 data 0,48,8,1,169,0,5 
905 data 169,64,20,168,30,48,168 
810 data 48,0,168,0,0,168,0 
915 data 0,84,0,0,84,0,1 
920 data 88,0,1,4,0,2,4 
925 data 0, 10 ,3 ,0 ,0 , 10 ,0 
330 rem cowboy 1 dietro 
335 data 0,0,0,0,168,0,0 
940 data 168,0,10,170,128,6,168 
845 data 0,0,168,0,0,236,0 
950 data 0,48,0,1,163,0,5 
855 data 163,64,20,168,38,43,168 
960 data 4S , 0 , 1 68 , 0 ,0 , 1 68 ,0 
865 data 8,84,0,0,84,0,0 
970 data 69,0,0,65,0,0,66 
975 data 0,0,130,128,2,123,0 
980 rem cowboy 2 dietro 
985 data 0,0,0,0,168,0,0 
890 data 168,0,10,170,123,0,168 
995 data 0,0,168,8,0,236,0 
1800 data 0,48,0,1,169,0,5 
1005 data 163,64,20,168,30,48,168 
1010 data 48,0,168,0,0,168,0 
1015 data 0,84,0,0,84,0,1 
1020 data 68,0,1,4,0,2,4 
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1025 data 0,10,3,0,0,10,0 

1030 rem cowboy 1 sinistra 

1035 data 0,0,0,0,163,0,0 

1040 data 163,0,10,170, 123 ,0,124 

1045 data 0 , 0 ,252 ,0 ,0 , 124 ,0 

1050 data 0,43,0,0,163,0,0 

1055 data 152,0,20,83,0,13,104 

1060 data 0,0,168,0,0,168,0 

1065 data 0,34,0,0,20,0,0 

1070 data 20,0,0,4,0,0,4 

1075 data 0,0,8,0,0,40,8 

1830 rem cowboy E sinistra 

1085 data 0,0,0,0,163,0,0 

1680 data 168,0,10,170,123,0,124 

1035 data 0,0,252,0,0,124,0 

1100 data 0,43,0,0,168,0,0 

1105 data 152,0,20,83,0,13,104 

1110 data 0,0,168,0,0,168,0 

1115 data 0,84,0,8,20,0,0 

1120 data 20,0,0,4,0,0,4 

1125 data 0,0,8,0,0,40,0 

1130 rem cowboy 1 destra 

1135 data 0,0,0,0,163,0,0 

1140 data 168,0,10,170,128,0,244 

1145 data 0,0,252,0,0,244,0 

1150 data 0,48,0,0,168,0,0 


1155 
I 160 
1 165 
1 170 
1 175 

use 

1 185 
1130 
i 195 
1200 
1205 
1210 
1215 
1220 
1225 
1230 
1235 
1240 
1245 
1250 
1255 
1260 
1285 
1270 
1275 


data 152,0,0,143,88,0,165 
data 132,0,163,0,0,168,0 
data 0,34,0,0,80,0,0 
data 80,0,0,64,0,0,64 
data 0,0,123,0,0,160,0 
•-em cowboy 2 destra 
data e, 0,0, 0,163, 0,0 
data ! 63,0,10,170,128,0,244 
cara 3,0,252,0,6,244,0 
data 3,48,0,6,168,0,0 
data 152,3,8,152,0,0,153 
data 64,8,151,0,0,168,0 
data 0,34 ,3,8 ,80,0,0 
data 30,0,0,64,0,0,64 
data 0,0,128,3,0,160,0 
rem cowboy morto 
data 0,0, 0,0, 0,0,0 
data 0 ,0,0,0 ,0,0 ,0 
data 0 ,0 ,0,0,0 ,0,0 
data 0,138,0,0,138,0,10 
data 170,128,0,116,0,43,252 
data 43,20,220,80,5,43,64 
data 1,163,0,0,168,6,0 
data 163,0,0,168,0,0,168 
data 8,123,84,8,168,35,104 




STRUMENTO ESSENZIALE DI LAVORO PER TUTTI I TECNICI ELETTRONICI 
IL LIBRO CHE NON DEVE MANCARE Al RIPARATORI RADIO TV !!! 




Questa edizione di 
.ELETTRONICA 
LABORATORIO 
*on si limita ai componenti 
:■ ricambio tv, ma spazia su 
un fronte più ampio di prodotti 
Der soddisfare ie necessità dei 
Tecnico elettronico più esigente 
tema centrate rimane comunque 
a componentistica di ricambio per 
riparatore TV che è stato sviluppato 
con tabelle al line di facilitarne la ricerca 
trasformatori EAT B/N e colore in ordine 
■ fa numeri co rappresentano tutte le case 
induttrici di TV ì telecomandi sono 
e esentati in ordine di marche - funzioni - 
.mero di canati - programmi tt contenuto della 
presente edizione è arricchita da un'ampia gamma 
rt componenti passivi, attivi, elettromeccanici, 

? brezzature da laboratorio e strumentazione al fine 
: realizzare uno strumento essenziale di lavoro per 
Mti i tecnici elettronici 


ORDINATELO 
SUBITO !!! 
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L ELETTRONICA IN LABORATORIO 

S007 
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SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - Si RICHIEDE L EMISSIONE DI FATTURA 
Panna i v a 

‘ - 1 — 1 — 


PAGAMENTO: 

G Anticipato, mediante assegno bancario o vaglia postate per r importo 
totale deli ordinazione. 

C Contro assegno, al postino l importo totale 

AGGIUNGERE: L. 3.000 per contributo fisso spedizione. I prezzi sono 
comprensivi di I.V.A. 
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SI ACCETTANO FOTOCOPIE DI QUESTO MODULO D’ORDINE 








monitor color 


Monitor a colori di caratteristiche professionali, ingresso PAL video composito con audio e ingresso RGB tmeare/TTL 


• Segnale di ingresso Video 1,0 Vp-p composito PAL 

75 ohm, connettore RCA 
RGB ingresso TTL- 5 Vp-p- 
Sincronismo NEGATIVO -5 Vp-p 
POSITIVO -5 Vp-p 

Connettore DIN 6 poli 
Audio 500 mVp-p 
47 Kohm, connettore RCA 

* Uscita audio 1,2 W distors, 10% 


• Altoparlante 

• Cinescopio 

• Alto tensione 

• Alimentazione 

• Dimensioni 

• Mobile in ABS 

• Peso 

• Cod, 08/8550- 1 4 


diom. 75, 8 ohm 

14" diagonale 367 mm, 90 gì adì 
22 KV per intensità di fascio zero 
??0 V co. 50 Hz 
374 x 340 x 366 


10,5 Kg, 


mm 



ATARI WRITER 

ATARI 

cartuccia A tari 800XL 


ATÀRIWRITER 

A W6«Q PROaSMi 

fOK Mi AU®3 HOME COMPUTER 



ho m j c a 4 * p u r 1 1 s 


Alari Italia L. 52.000 


L’Atari, ormai famosissima ditta co- 
struttrice dei più affermati videoga- 
mes domestici e da bar, ha svilup- 
pato in questo periodo tutta una se- 
rie di periferiche completamente 
compatìbili con i suoi due home- 
computer, 600XL ed 80QXL che dif- | 
feriscono unicamente per la quanti- 
tà dì memoria disponibile (rispetti- 
vamente ló e 64 K RAM). Questi ul- 
timi, benché siano già molto potenti 
sia per le caratteristiche del lin- 
guaggio BASIC residente che per le 
possibilità grafico-sonore a dispo- 
sizione, con l'ausilio dei vari disk 
drives, registratori, stampanti e 
plotter costituiscono, soprattutto 
per il prezzo contenuto, un'ottima 
scelta di acquisto* 

Proprio in questo ottica di sviluppo, 
TATARI sta presentando una serie di 
pacchetti software (cartridges) in 
grada dì porre in rilievo le notevoli 
capacità delle differenti periferi- 
che. 

Tra tutte quelle disponibili vedremo 


ora di analizzare un programma di 
trattamento testi più comunemente 
indicato come Wordprocessor". fi 
programma in questione denomina- 
to "Atari Water è corredato da un 
completissimo manuale di ben 50 
pagine. 

Il manuale in questione, per ora non 
ancoro tradotto, spiega con chiari 
esempi tutte le differenti possibilità 
che il programma offre. 

Se si è in possesso del disk drive, 
occorre inserire prima il dischetto 
con il DOS, accendere il DRIVE, inse- 
rire il cartridge Atari Water e quindi 
accendere il computer. Cosi facen- 
do, il programma provvederà auto- 
maticamente a caricare il DOS indi- 
spensabile per poter richiamare e 
salvare i testi dal disco. Fatto ciò, 
apparirà if menù principale con 8 
differenti possibilità. Queste sono: 
C per creare un file da capo 
D per cancellare un file dal disco 
E per editare un file 
F per formattare il disco 
I per ottenere la directory de disco 
L per caricare un file dal disco o do 
cassetta 

P per stampare un file 

S per salvare un file su disco o su 

cassetta. 

Uno volta scelta la prima opzione 
per creare ex novo un testo, appari- 
rà uno schermo formato da 21 linee 
per 36 colonne in cui appunto sarà 
visibile ciò che voi man mano com- 
porrete. Tutti t comondi relativi at- 
I ‘ editing del testo e alla sua format- 
tazione sono dati da alcuni caratteri 
di controllo ottenibili premendo il 
tasto "CONTROL" più un altro tasto. 
Tutti questi caratteri di controllo so- 
no riconoscibili dal testo vero e pro- 
prio per il fatto che appaiono sullo 
schermo in campo inverso. Ad 
esempio, mediante l'inserimento di 
CONTROL J+ì o +0 si può decidere 
se giustificare o meno il testo a de- 
stra. 

Mediante CONTROL L (left) e CON- 
TROL R (right) si può definire il nume- 
ro di colonne con cui il testo dovrà 
essere stampato, 

A proposito di stampanti, occorre 
premettere che il programma pre- 
vede fuso dì quattro differenti mo- 
delli; 1025, 825,820 e 822. 

Nel nostro caso, pur servendoci di 


un modello non compreso nella li- 
sta, Atarì 1029, il programma ha 
funzionato correttamente sceglien- 
do il modello 825. Mediante altri 
caratteri dì controllo, si potranno 
ottenere differenti tipi dì stampa. 
Ad esempio, con CONTROL G+l si 
otterrà la classica stampa dì 10 ca- 
ratteri per pollice, mentre con CON- 
TROL G+2 si otterranno dei caratteri 
"condensati" e con CONTROL G+3 
sarà possibile lo stampo con spazi 
proporzionali 

Ribadiamo che ciò si verificherà solo 
nel caso in cui la stampante sia pre- 
disposta alla visualizzazione dei ca- 
ratteri sopra descritti. Questo 
Wordprocessor, ha anche l’ottima 
possibilità di scrivere esponenti e 
deponenti, utili soprattutto per lo 
realizzazione di testi matematico- 
scientifici. Altra caratteristica di ri- 
lievo è quella di poter stampare il 
file testo su due differenti colonne 
una volta che siano stati specificati 
“ inizio e lo fine di ogni singola co- 
lonna. 

Una volta terminato il testo, con 
Atari writer, è possìbile (con OP- 
TION+P) esaminare sul video ciò 
che poi verrà stampato, 
infatti, spostando con ì tasti cursore 
una finestra, saremo in grado di 
ispezionare tutte le colonne che 
compongono il testo e verificare a 
priori tutti i valori di formattazione 
impostati. 

Nella fase di correzione e nelle suc- 
cessive modifiche dì un testo, sarà 
molto utile la possibilità di cercare 
e/o sostituire una strìnga con un’al- 
tra. Ciò sarà possibile digitando SE- 
LECT+S. 

Altra opzione disponibile è quella di 
spostare o di copiare dei blocchi 
precedentemente contraddistinti sia 
alTinizio che alla fine da un CON- 
TROL X. Per concludere vediamo 
ora qual è l'esatta procedura per 
salvare (caricare) un file da disco o 
da cassetta. 

Una volta scelta l'opzione 5 (L) dei 
menù principale apparirà la scritta; 
"SAVE DE VICE : FIIENAME: a cui 

occorrerà rispondere semplicemen- 
te con il nome del file da memoriz- 
zare nel caso si abbia il Drive e con 
C: nome del file, nel caso si voglia 
memorizzare il testo su cassetta. 
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SPECTRA BREAK 


SPECTRA VIDEO 

cassetta SVISI 8/SVI328 



Comtrod L 18.000 


II classico gioco del muro, in una 
versione del tutto particolare, rea- 
lizzata per i possessori dì uno Spec- 
travideo SVI 318 SVI328. Lo scopo 
del gioco dovrebbe essere ormai 
noto a rutti, ma spesso ci dimenti- 
chiamo, che nuove leve di compu- 
ferdìpendenti, nascono ogni giorno, 
e con ciò rischiamo dì dare per 
scontate alcune cose, che lo sono 
solo per noi veterani. 

Il gioco del muro è estremamente 
semplice concettualmente, (e solo 
coneetfualemnte): sì tratta di di- 
struggere un muro composto ovvia- 
mente da moltissimi mattoni disposti 
uno sull’altro, tramite l’uso di una 
pallina, che viene ripetutamente 
scagliata contro il muro stesso. 
Semplice direte voi. In realtà la pal- 
lino rimbalza continuamente dal mu- 
ro alla racchetta che voi tenete in 
mano, o comunque muovete grazie 
ai tasti o più comodamente al joy- 
stick. 

Quindi il compito de! giocatore, è 
quello di colpire la pallina quando 
la stessa rimbalza dal muro verso il 
giocatore stesso. Il gioco è reso dif- 
ficile dal fatto che la velocità con cui 
si può muovere la propria rocchetto 
è piuttosto bassa, per cui è necessa- 
rio seguire con estrema attenzione 
il movimento della pallina in ogni 
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suo istante, calcolare più o meno 
l'angolo d’impatto con il muro, e di 
conseguenza l’angolo di ritorno e 
la posizione che lo pallina assumerà 
nel ritorno. 

In realtà poi la pallina quando colpi- 
sce il muro, si può comportare in un 
modo strano, cioè abbattere più 
mattoni in successione, e la cosa è 
abbastanza imprevedibile. 

Ne consegue che anche la traietto- 
ria della pallina è di difficile deter- 
minazione fino al momento in cui lo 
stessa non inizia ad effettuare la fa- 
se del ritorno, ma allora può già es- 
sere troppo tardi; per spostare la 
propria racchetta. 

Nella versione per Spectravideo, i 
mattoni, coloratissimi sono disposti 
ordinatamente uno sopra l’altro 
[non sfalsati cioè come accade net 
muri veri), e hanno un punteggio 
crescente dal basso verso l’alto, 
calcolato in modo tale ,che con l'au- 
mentare di ogni posizione si abbia 
unvpunteggio doppio di quello che 
si aveva sulla posizione preceden- 
te. Il punteggio di ogni mattone vie- 
ne segnalato quando lo stesso vie- 
ne abbattuto. ÀlTinìzio del gioco, 
vengono segnalate il numero di pal- 
line che si hanno a disposizione (cin- 
que) ed ìl punteggio, che ovviamen- 
te è zero. Questa segnalazione si 
ha successivamente ogni volta che 
si perde una pallina. 

Invece di una sola racchetta, se ne 
hanno due, che si muovono contem- 
poraneamente e nella stessa dire- 
zione. 

Contrariamente a quanto si può 
pensare, questo fatto rende il gioco 
ancora più complesso, in quanto è 
diffìcile determinare fino a dove ci 
si può muovere con una racchetta, 
e spesso, la palla sfugge proprio 
per un pelo, al limite del campo dì 
azione di una racchetta. 

Ci sono alcune particolarità in que- 
sta versione, e cioè, che lo palla può 
anche essere colpita di lato, e quasi 
anche solo sfiorata, per ottenere 
l’effetto desiderato. 

Il gioco sì svolge su tre serie dì mat- 
toni, nel senso che dopo aver ab- 
battuto qualche filo di mattoni, le 
racchette si spostano verso l'alto, e 
la velocità della pallina aumenta, 
mentre per contro, la velocità delle 
racchette rimane immutata, 

A favore del giocatore, c’è il siste- 
ma di conteggio dei punti. 

Infatti, superate le prime file dì mat- 
toni, il cui punteggio, non è molto 
elevato, si passo subito, a valori 
estremamente elevati per ogni mat- 
tone abbattuto. 


Anche questo programma è scritto 
in BASIC, e consigliamo tutti i pos- 
sessori della macchina e del pro- 
gramma ovviamente, di osservare 
attentamente il listato, dal quale si 
possono trarre notevoli insegna- 
menti. 


LIVELLO ** 

ORIGINALITÀ _* 

GRAFICA ** 

VOTO ** 


Valori da uno a cinque 


HIGHWAY STAR 

CANON 

cartuccia MSX 



Canon L, 61 .500 

Highway Star è un videogioco per 
computers MSX, prodotto dalla Ca- 
non che è teatro delle vicende di un 
rally. In un intrigo di strade, sotto- 
passaggi e ponti dovrete raggiun- 
gere, con la vostra macchina, una 
bandiera bianca che è posta nel 
percorso. 

Un aiuto vi viene dato dalla mappa 
che è situata a destra in basso nel 
vìdeo e che indica, con un punto 
rosso, la vostra posizione e con un 
punto bianco la posizione della 
bandiera da raggiungere. Quando 
una bandiera bianca viene raggiun- 
ta ne appare subito un’altra in un 
punto diverso e quindi la ricerca ri- 
comincia. Molta attenzione va data 





anche all'indicatore del carburante 
perché, quando questo Finisce, la 
macchina sì distrugge, E possibile 
evitare ciò fermandosi in una deile 
due stazioni di servizio poste lungo 
il percorso. Durante la sosta la mac- 
china si rifornisce automaticamente 
di carburante. Si passa al livello suc- 
cessivo quando si riescono a rag- 
giungere cinque bandiere bianche. 
Nelle fasi successive il gioco non va- 
ria se non nel diverso posiziona- 
mento delle bandiere e per l'au- 
mento del numero di sbarramenti sul 
percorso. Nello spostarsi all'interno 
del tracciato bisogna assolutamen- 
te evitare di scontrarsi con uno delle 
tre macchine nere che continuamen- 
te cercano di sbarrare la strada allo 
vostra macchina. Se non riuscite od 
evitare lo scontro, la vostra macchi- 
na si distruggerà. Quando il numero 
delle macchine a disposizione è ter- 
minato, il rally finisce. Durante ii tra- 
gitto tra una bandiera e l'altra, fa 
macchina incontrerà alcuni oggetti, 
come il sacco di denaro e la tanica 
di carburante, che danno diritto o 
diversi bonus; bisogna però evitare 
di incontrare il teschio. 

Scontrarsi con questo oggetto signi- 
fica infatti fa distruzione per la vo- 
stra macchina. Bisogna fare molta 
attenzione perché il pericolo mag- 
giore è costituito dal fatto che può 
capitare di venire intrappolati tra 
una macchina nera ed un teschio ed 
in questo caso è impossìbile sfuggi- 
re alla distruzione. Il punteggio si 
incrementa a seconda dello spazio 
percorso dalla macchina ed a que- 
sto si aggiungono i vari bonus per 
gli oggetti incontrati. Quando si è 
terminata una fase e prima di pas- 
sare alla successiva, lo score viene 
incrementato a seconda della quan- 
tità di carburante che non è stato 
utilizzato. Il gioco è tutto qui e ci 
sentiamo di affermare con sicurezza 
che Highway Star non è dello stesso 
livello di altri videogiochì della Ca- 
non che ci hanno impressionati mol- 
to favorevolmente. Pur supportato 
da una grafica e da un'originalità 
più che sufficienti, abbiamo trovato 
questo videogioco piuttosto noioso 
e privo di colpi di scena. 


LIVELLO 

** 

ORIGINALITÀ 

*** 

GRAFICA 

*** 

VOTO 

*** 

Valori da c /no a cinque 


ANTICS 

BUG BYTE 


rossetta Spectmm 48K 



GBC L. 20.000 

Tutto ha inizio quando Boris Bee 
viene imprigionato nel regno sotter- 
raneo, da formiche e coccinelle, e 
f òo quanto noi sappiamo, una terri- 
bile fine lo aspetta. Boris Bee, scien- 
ziato di fama internazionale, lavo- 
rava ultimamente su un insetticida 
potentissimo (LI8JB), e un bel giorno 
non si seppe più nullo. À questo 
punto i suoi colleghi americani ini- 
ziarono la ricerca dell'uomo o del- 
l'animale capace per questo tipo di 
impresa: trovare lo scienziato. 

Dal nulla apparve Barnabee (la più 
dotata ape detective), che in nome 
della patria intraprese le indagini. 
Barnabee si sarebbe calata nel mi- 
sterioso mondo sotterraneo: il pia- 
no d'azione era di trovare Boris e 
di convincere gli insetti che i loro 
sospetti erano infondati. Tutto era 
predisposto, ma la cosa che manca- 
va era un pilota, in grado di condur- 
re una così ardua impresa. Ecco al- 
lora che la BUG-BYTE decide di al- 
largare le ricerche in tutto il mondo! 
Ma come fare? Quale poteva esse- 
re il metodo più economico? Ma si! 
un fantastico videogìoco per il vo- 
stro Spectrum, Àntics è il suo nome. 
Come avrete capito dovrete guida- 
re Barnabee nella ricerca, aiutan- 


dola in ogni istante a sopravvìvere. 
Il punto di partenza è situato nella 
sua dimora, appunto un alveare; da 
qui dopo una breve esibizione di 
volo, che tra l'altro vi convincerà 
delle super doti dell'ape, vi tuffere- 
te nel primo dei numerosi labirinti. 
Ài momento vi apparirà come una 
rete senza passaggi ma se vi muo- 
verete. ecco che, come per incanto, 
una fessura si aprirà, poi un'altra e 
un'altra ancora, fino a quando non 
sarete usciti da questo meandro. I! 
passo successivo sarà decidere se 
prendere il cunicolo dì sinistra o di 
zestrc riportante è che lo faccio- 
le m ^ettQ altrimenti sprecherete un 
socco dì energia, Sin dal principio e 
cioè, sopra lo crosta terreste, do- 
vrete f are molte attenzione ai soliti 
“uccellacci che affamatissimi vi at- 
taccheranno. Un occhio anche alle 
nuvole colme di pioggia, che se ur- 
tate, bagneranno le ah di Barnabee 
e di conseguenza la faranno rallen- 
tare molto. Nei sottoterra, freneti- 
che formiche e bellicose coccinelle, 
con la complicità di larve e lombrichi 
vi investiranno ostacolandovi il per- 
corso. Unico rimedio è di evitarle, 
procedendo così quasi indisturbati 
nella ricerca. 

Le difficoltà si faranno sempre più 
insidiose, fino al luogo in cui il no- 
stro, più che amico Boris Bee, è te- 
nuto prigioniero, dove un intero 
sciame di coccinelle vi annienterà 
quasi sicuramente, (altrimenti avrete 
salvato lo scienziato). 

Come penso saprete, per vivere bi- 



sogna alimentarsi, parecchio e be- 
ne, a questo proposito fiori dal- 
l'aspetto decisamente grazioso, vi 
aiuteranno. Barnabee, infatti, li po- 
trà utilizzare come fonte di polline 
e di conseguenza energia, sufficien- 
te al compimento dell'epica "impre- 
sa". Ogni fiore si potrà usare una 
volta solamente. Ma come distin- 
guere quelli già utilizzati da quelli 
stracolmi di polline? Niente paura, 
se vedrete un fiore chiuso e strimin- 
zito ne potrete approfittare, mentre 
un fiore sbocciato e rigoglioso si- 

EG COMPUTER N 7/8 109 



gnifica che già è stato "prosciuga- 
to 11 . 

Alla partenza il Governo statuniten- 
se fornirà all'ape dell'energìa, uti- 
lissima per iniziare il viaggio, que- 
st'ultima la potrà ripristinare [ma 
non completamente) degustandosi i 
vari fiorellini. Quindi durante la ri- 
cerca dovrete osservare attenta- 
mente i due parametri di sopravvi- 
venza, l'energia e il polline. 
L'energia la consumerete viaggian- 
do, con il passare del tempo, men- 
tre il polline verrà meno nel caso vi 
scontriate con i vari insetti. Altri 
ostacoli molto insidiosi sono: spor- 
genze di durissimo granito, situate 
nei luoghi soliti al passaggio, per- 
tanto state all'occhio. Come vi ac- 
corgerete giocando, certe stanze 
(ognuna grande quanto lo schermo) 
sono dei corridoi ciechi; non preoc- 
cupatevi, visitate tutte quelle possì- 
bili dello prima entrata, dopo di che 
ripercorrete i vari labirinti a ritroso, 
uscite e intraprendete un piccolo vo- 
lo sulla destro; troverete una secon- 
da entrata. Discendete in questa 
senza paura, e comportatevi come 
in precedenza. Quando avrete Tim- 
pressione di un vìcolo chiuso, ripe- 
tete il trasloco e vedrete che nume- 
rose aperture prima inesistenti, si ri- 
veleranno ai vostri occhi. Spero di 
non avervi demoralizzato, ma pur- 
troppo la faccenda non è per niente 
semplice. Consiglio questo meravi- 
glioso susseguirsi di agghiaccianti 
situazioni, ai più arditi e a quelli che 
spesso si lamentano della semplicità 
dei conosciuti giochi. Una "frecciati- 
no" ai controlli, molto semplici e ver- 
satili: Q per muovere a sinistro, P 
per la destra, mentre per volare vi 
sceglierete a libero arbìtrio uno dei 
fantomatici Bottom Row. Entusia- 
smante è la presentazione dove 



l'autore Adrian Sherwin, si impegna 
personalmente a congratularsi con 
gli eroi che salveranno Boris. Come 
colonna sonora portante, troviamo 
(pensate un po') 'Toccata e Fuga" 
del conosciutissimo Bach, che, suo- 
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nata in modo singolare, vi terre 
compagnia per l’intera avventura. Il 
colore è a dir poco sublime; basti 
pensare che nella presentazione 
l'azzeccato accostamento e uno 
strano movimento delle lettere, 
danno l’impressione di sfumatura. 
Auguro a tutti una buona riuscita, 
ma attenzione! Barnabee potrebbe 
pungervi come una comunissima 
ape. 
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JACK ATTACK 


COMMODORE 

cartridge Commodore C-l 6 



£4 tavtìii; 


mulinili 


commodor© 


Commodore L 35.000 


Finalmente incominciano ad affian- 
carsi sul mercato una serte di video- 
games destinati ai nuovissimi e sor- 
prendenti Commodore 16 e Com- 
modore Puls 4, ed è proprio di uno 
dì questi videogames che in queste 
righe parleremo. 

Jack Attack si presenta in un cartrid- 
ge piuttosto elegante che ripete la 
linea dei computer e, nell’etichetta, 
i colori di base Commdore. 

La confezione piuttosto attraente, 
comprende, oltre al cartridge del 


gioco, le istruzioni in varie lingue, 
tra le quali con grande sorpresa si 
trova anche quella italiana; e que- 
sto è senza dubbio un grosso punto 
a favore che ìndica un cambio dì po- 
litica dello casa madre a vantaggio 
deH'ormai grossissimo (e prepara- 
to) pubblico italiano. 

Il funzionamento del cartridge per ì 
potiti dei videogames non dovreb- 



be avere segreti, ma in ogni buon 
conto, diremo che le uniche opera- 
zioni da svolgere sono quelle di infi- 
lare, a computer spento, la "scato- 
letta" nello “memori expansron 11 
collocata nella parte posteriore del 
computer e accendere lo stesso. 
Dopo avere collocato il joystick nel- 
la porta numero uno potrete iniziare 
a giocare. 

La prima schermata che si vedrà è 
dimostrativa e ad essa ne sussegui- 
ranno parecchie oltre in sequenza 
fino a che il giocatore non premerà 
il tasto fire sul joystick. 

Si presenterà cosi la possibilità di 
selezionare il numero dì giocatori e 
fi numero di schermo dal quale par- 
tire (da uno a nove). 

A seconda delle proprie possibilità 
si potrà accedere a ben 64 (dico 
64!!!) schermi diversi. 

Il gioco ha cosi il suo avvio e consi- 
ste essenzialmente nel fare scop- 
piare con il proprio omino, i palton- 
cini che lo insidiano dall’alto. 

Il risultato si ottiene saltando sopra 
agli stessi e facendoli scoppiare, 
oppure spostando con la leva del 
joystick ì mattoni qua e là disposti 
in maniera da ottenere lo stesso ri- 
sultato. 

Naturalmente tutto ciò non è della 
massima semplicità e proprio qui sta 
ìl divertimento di Jack Attack. 

La tecnica per ottenere lo sposta- 
mento dei mattoni è presto dettar si 
accosta Tornino al mattone prescel- 
to e si dirige la leva del joystick nel- 
la direzione prescelta tenendo pre- 
muto il tasto fire. Così facendo ìl 
mattone si sposterà con l'omino 
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causando anche la caduta di quelli 
soprastanti (attenzione a non rima- 
nerne intrappolati). 

Non viene però trascurata neanche 
l'abilità e la prontezza di riflessi del 
giocatore; infatti il tempo impiegato 
per completare lo schermo risulterà 
molto importante per lo determina- 
zione del punteggio finale che si in- 
crementerà mediante dei bonus in- 
versamente proporzionali od esso. 
La bravura del giocatore sarà ulte- 
riormente premiata mediante l'inse- 
rimento in classifica del proprio no- 
me e punteggio, oltre al livello rag- 
giunto* 

Non vanno a questo punto dimenti- 
cate le ottime capacità grafiche dei 
due computer, il Commodore 16 e 
il Commodore Plus 4, sui quali il gio- 
co può “girare", né peraltro il suono 
e i suoi effetti particolari che contor- 
nano degnamente il gioco. 

Le spiegazioni e la situazione del 
gioco vengono costantemente ag- 
giornate e visualizzate sia sullo 
schermo di gioco che su quello che 
appare dopo lo perdita di un omi- 
no. 

Insamma, pare che per il Commodo- 
re ìó e il Commodore Plus 4 vi sia 
un futuro piuttosto roseo e la immis- 
sione sul mercato di questo prodot- 



to ne è una ulteriore conferma* 

Non va dimenticato, in questa otti- 
ca, che i due computer in questione, 
il Commodore 16 e il Commodore 
Plus 4, si collocano quali probabili 
eredi dei famosissimi e riuscitissimi 
Vie 20 e Commodore 64, una impre- 
sa tutf altro che facile, ma che pare 
possa essere realizzabile, anche se 
non in tempi brevi. 
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HIT 3IT 


Sony 


L. 55.000 


Il software utilizzabile con computer 
MSX, oltre □ fornire all'utente una 
incredibile varietà di videogiochi, 
contempla un settore, altrettanto 
ben fornito, dedicato ai programmi 
dì utilità. Tra questi abbiamo scelto 
l'Home Writer della SONY, un word 
processor di facile uso che può es- 
sere utilizzato sio con una stampan- 
te che con un plotter {come il PRN- 
C41 della stessa Sony). 

Il supporto delTHome Writer è a 
cartuccia e quando questa viene in- 
serito nell'apposito connettore ap- 
pare il video divìso in quattro porti 
La porte superiore è detta area di 
testo, dove compaiono le ultime sei 
righe di quello che stiamo scriven- 
do, la parte centrale è divisa in due 
parti: a sinistra compare il menù, 
mentre a destra si visualizza il foglio 
di carta su cui scriviamo, nella parte 
inferiore compare la linea detta di 
comando in quanto contiene i co- 
mandi che possono essere effettua- 
ti. {La scelta avviene tramite i tasti 
di funzione). La prima scelta da ef- 
fettuare riguarda il tipo di carta che 
vogliamo utilizzare; possiamo sce- 
gliere tra: 

-A 4 (296 x 210 mm) 

- B 5 (257 x 182 mm} 

- A 5 (210 x 148 mm) 

- Rullo (1 14 mm) 

- formato cartolino postale (148 x 
100 mm) 


dove il primo valore indica l'altezza 
ed il secondo la larghezza. A que- 
sto punto, sulla parte destra della 
porte centrale, apparirà il foglio 
bianco delle dimensioni scelte. E 
possibile suddivìdere il formato 
scelto in vari campi dalle dimensioni 
volute, dentro i quali si possono uti- 
lizzare diverse condizioni di scrittu- 
ra. Ciò significa che possiamo utiliz- 
zare un campo per l'intestazione, 
uno per l'indirizzo ed uno per il te- 
sto vero e proprio, se ciò che vo- 
gliamo ottenere è una lettera. Il nu- 
mero di campi in cui può essere sud- 
dìviso il formato può arrivare ad un 
nasi ma di otto ed è possibile sce- 
gliere, se si utilizza un plotter, il co- 
ore d stampa tra nero, rosso, ver- 
de e blu e e dimensioni dei caratteri 
tra sette possibilità. 

Tati operazioni di controllo non pos- 
sono essere effettuate se sì utilizza 
uno normale stampante. La scrittura 
avviene come m uno normale mac- 
chino per scrìvere ed un segnale 
acustico avverte che mancano cin- 
que posizioni olla Fine della lìnea 
corrente. Per andare all'Inizio di 
una nuova linea basterà quindi pre- 
mere il tasto return. Se dimenticate 
di andare a capo, l'Home Writer co- 
mincierà automaticamente una nuo- 
va linea, ma questo potrebbe por- 
tare a scorrette divisioni della paro- 
la. Un'altra possibilità offerta dal- 
l'uso del plotter è quella dì poter 
ruotare la direzione di stampa di 
90°. Questo permette di ottenere la 
stampa in verticale di una parola. 
Durante la scrittura, nella parte de- 
stra del video, all'interno del foglio 
visualizzato, $i muove un cursore 
che indico la posizione corrente; 
compaiono inoltre tutte le linee che 
sono già state scritte. Quando si è 
terminato di scrivere il testo è possi- 
bile salvarlo su nastro dopo dt che 
può anche essere effettuata la veri- 
fica della corretta registrazione, 
Molte volte può essere utile caricare 
solo il format dì un testo, ovvero la 
posizione dei vari campi definiti al- 
l'interno del formato. Con l'Home 
Writer della Sony è possibile fare 
ciò, evitando così di dover ridefinire 
ogni volta ì vari campi. Un'altra pos- 
sibilità utilizzabile con il plotter è 
quella di poter variare la spaziatura 
di interlinea tra tre diverse possibili- 
tà. In conclusione si può dire che per 
sfruttare a fondo le possibilità di 
questo ottimo word processor do- 
vremo collegare al computer un 
plotter. In ogni caso, anche se utiliz- 
zato con una stampante, i risultati 
ottenuti sono molto soddisfacenti, 
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FULLTHfflTTlE 


Negli ultimi anni, vi è stato un incre- 
mento della popolarità dei Gran 
Premi Motociclìstici, dovuta forse ol- 
la maggior spettacolarità tì fa 
competizioni, oltre che olio simbolo- 
già da sempre legata o quel mezzo 
che è la motocicletta. Era quindi ine- 
vitabile che qualche Casa di softwa- 
re, sfruttando tali fattori, si cimen- 
tasse nella produzione di un pro- 
gramma che simulasse questo sport 
sul computer, rendendo felici gli ap- 
passionati del brivido dato dalla 
velocità su due ruote. 

Seguendo if sentiero tracciato quasi 
agli albori dei giochi per lo Spec- 
trum dalla PSION con Chequered 
Flag, a tutt'oggi uno dei migliori 
programmi di simulazione dì corse 
automobilistiche mai realizzati, la 
MICROMEGA, già conosciuta per 
prodotti quali Deathchase e Code- 
nome Mat, ha ora commercializzato 
FULL THROTTLE, un'emozionante 
versione del Gran Premio Motocicli- 
stico riservato alle moto con motore 
di 500 cc. 

A questa gara prendono parte 40 
moto, 39 delle quali guidate dal 
computer ed una dal giocatore, che 
si affrontano su uno dei dieci circuiti 
mondiali accuratamente riprodotti. I 
comandi che possono essere utiliz- 
zati per guidare il vostro mezzo so- 
no estremamente semplici: si può 
andare a destra, a sinistra, rallenta- 
re ed accelerare, con la possibilità 
di controllare la vostra moto, oltre 
che da tastiera, anche tramite 
un'ampia gamma di joystick (è pre- 
visto Puso di interfacce di tipo 
Kempston, Protek, Interface 2), cosa 
che rende il gioco ancor più appas- 
sionante. 

Oltre a ciò, all'inìzio di ogni gara è 
data al giocatore la possibilità di 
familiarizzarsi con ri tipo di circuito 
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prescelto grazie ad una opzione 
“ prati ce", possibilità che viene ap- 
prezzata appieno non appena si 
comincia a giocare seriamente. 

La simulazione non raggiunge co- 
munque ì livelli dì realismo riscontra- 
bili al contrario in Chequered Flag. 
Che !a vostra moto possa passare 
da 0 a ! 75 mìglio Torà (circa 270 
Km ora) in meno dì tre secondi non 
sembra molto credibile e la man- 
canza del cambio, sebbene ciò 
ser: f chi il gioco, non consente 
quelle mpennate" che rendono 
spettacolo re un Gran Premio Mato- 
cicl ì 5 tico. T 'jttovio I estremo sensibi- 
lità Ci comandi te pieghe effettuate 
in curva dalia moto f ondeggiare 
degl altri concorrenti in lontananza 
ed rombo del motore che sale e 
scende d* gin, rendono assai bene 
! atmosfera de no corsa. 

Il vostro scopo è, neanche a dirlo, 



quello di superare più avversari 
possìbile; la vostra posizione, il nu- 
mero cioè di concorrenti ancora da 
sorpassare, è mostrata alla sommi- 
tà dello schermo, al di sotto della 
velocità raggiunta. La corsìa destra 
della pista dovrebbe essere usata 
dalle moto che procedono alle bas- 
se velocità, mentre la corsia di sini- 
stra andrebbe riservata ai sorpassi. 
Usiamo il condizionale per descrive- 
re I 1 utilizzo delle due corsie di cui è 
costituita la pista perché all'atto 
pratico difficilmente ta gran masso 
di moto segue con attenzione tali 
semplici regole. La fortuna e la pru- 
denza devono venire allora in aiuto 
del giocatore, anche perché uscen- 
do di pista si perde velocità, mentre 
urtando gli altri corridori (cosa diffi- 
cilissima da evitarsi) la vostra moto 
si ferma del tutto, obbligando il pi- 
lota a posare il piede per sostenere 
il peso del mezzo. 

La grafica del gioco non è della mi- 
glior qualità, ma sulla distanza bat- 
te quella di Chequered Flag, con 
uno sfondo montagnoso che sì muo- 
ve a secondo della prospettiva e 


con la pista che scorre regolarmen- 
te e senza soluzione dì continuità 
sotto di voi. Accade ogni tanto che 
ìe altre moto sembrino ectoplasma- 
tiche, ma data la necessità, a volte, 
dì mostrarne un gran numero nello 
stesso momento e nello stesso po- 
sto, tale inconveniente può facil- 
mente comprendersi e scusarsi. 
Un'ultima considerazione, anche se 
da quanto sin qua detto già si intui- 
va: ribadiamo che FULL THROTTLE è 
un gioco dannatamente difficile! Chi 
scrive è riuscito solo dopo molte ore 
dì piazzamenti al quarantesimo po- 
sto, a raggiungere il trentottesimo 
posto su una delle piste più facili, 
quella jugoslava. Questo permette 
di sottolineare due "difetti" del gio- 
co. fi primo è riscontrabile nel fatto 
che FULL THROTTLE non è uno di qu- 
ei progrommi che possono essere 
"consumati" facilmente. Il secondo, 
forse anche più grave, è costituita 
dal fatto che tali gore, soprattutto 
per gli appassionati, possono risul- 
tare terribilmente avvincenti, provo- 
cando nel giocatore lunghe ore di 
febbre agonistica. Se, dunque, non 
desiderate correre tali rischi, ma 
desiderate programmi che esauri- 
scano il vostro interesse in poco 
tempo e che non vi costringano per 
lunghe ore davanti al computer, non 
comprate questo programma. Se, 
viceversa, siete fra quelli che non 
considerano difetti, bensì pregi le 
caratteristiche anzidefte, non potè- 


rr^iu ’ 

1^5 LRP NO I 



te lasciarvi sfuggire la possibilità di 
partecipare al Gran Prix organizza- 
to per voi dalla MICROMEGA, in cui 
il principale obiettivo sarà per voi 
quello di salire sul fatidico podio ri- 
servato ai primi tre arrivati. 
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RIVER RAID 

ACTIVISION 

cassetta Commodore 64 



GBC l. 26.000 

Ecco un altro entusiasmante e diver- 
tente programma della oramai fa- 
mosissima ACTIVISION: RIVER RAID, 
Voi siete il pilota di un aereo da 
combattimento, ben armato e dota- 
to di un grosso serbatoio per il car- 
burante. Logicamente, col passare 
del tempo, il continuo volare provo- 
ca il consumo del carburante, tanto 
da costringervi a far spesso riforni- 
mento. 

Unico problema sono i numerosissi- 
mi nemici che vi ostacoleranno ten- 
tando costantemente di abbatervi. 
Il fiume sopra il quale volate è inter- 
rotto ogni tanto da ponti che per- 
mettono il passaggio delle contrae- 
ree nemiche: vi conviene farli salta- 
re se volete passare e avere salva 
la vita. 

Ecco in poche parole lo scopo di 
questo gioco, relativamente famo- 
so, in quanto è uno dei precursori 
nella famiglia dei videogames. 

La parte grafica è curata in modo 
abbastanza buono e permette una 
facile comprensione di quello che 
avviene durante lo svolgimento del 
gioco. 

Nella presentazione, abbastanza 
chiara sebbene non così grandiosa 
come quella di GHOSTBU5TER 
(creato dalla stessa casa), vengono 
specificati i due principali comandi 
per l'impostazione del gioco: 

-FI - (Optional screen) consente di 
cambiare il quadro di partenza; nel 


momento in cui trovate quello a voi 
più congeniale ripremete lo stesso 
tasto. 

Premendo alternativamente il tasto 
FI e F3 potete cambiare il tipo di 
gioco (in basso o sinistra vedrete 
cambiare il numero sotto la scritta 
GAME), 

- F3 - (Select optìon) permette al 
giocatore di cambiare la situazione 
del gioca, ovvero dì decidere se far 
iniziare lo partita dal primo, oppure 
del quinto, oppure dal ventesimo a, 
mf,ne, dal cinquantesimo ‘‘ponte", 
che in effetti, indica il livello di bra- 
vura Se volte verificare fate una 
prova partendo dal punte numero 
51 sempre per mezzo del tasto F3 
potete cambiare la modalità di gio- 
co: a uno oppure a due contenden- 
ti* 

Per ver ; tare numero di parteci- 
pai oisoc^a controllore se sul vi- 
deo appare a scritta HI sotto la 
scritto perennemente presente PI, 
Unico appunto da fare riguarda ef- 
fettivamer*e ques-e scritte, che so- 
no abbastanza piccole, sebbene 
facilmente ìegg^o , 

Lo schermo, durante gioco, non 
cambia la sua conformazione. Il 90 
per cento circa è occupato dalla vita 
dall'alto del vostro aereo degli ar- 
mamenti nemici e dei contenitori per 
il carburante. 

In basso avete al centro l'indicatore 
del serbatoio: E (empty) indica che 
questo è vuoto, F (full) indica, al con- 
trario, che questo è pieno; lo lineo 
chiaro indica a che punto sia il vo- 
stro serbatoio. 



A destro dell'Indicatore si trovano t 
punteggi dei giocatori e il Record. 
A sinistra vengono segnati il tipo di 
gioco (sotto !a scritta GAME) e il nu- 
mero di quadro, o meglio, il numero 
di ponti superati (sotto BRIDGE), 

Il vostro aereo deve, come ho ac- 
cennato nell’introduzione, cercare 
di eliminare il maggior numero di 
mezzi nemici, posizionati in modo 
vario lungo il fiume, evitando di re- 


stare senza carburante. Per ovviare 
a questo problema basta usufruire 
dei numerosi serbatoi che si trove- 
ranno lungo il percorso, riconoscibi- 
li dalla scritta FUEL: per fare riforni- 
mento basta passargli sopro per 
tutta la loro lunghezza. 

I nemici sono di diverso tipo: navi, 
elicotteri, aerei e carri armati. 

Sono certamente quest 1 ultimi i più 
pericolosi e singolari: questi mezzi 
contraerei, infatti, non potendo na- 
vigare, approfittano dei ponti per 
attraversarlo. Per eliminarli quindi 
dovete cercare di colpire questa 



unica via mentre il mezzo corazzato 
si trova sopra. 

Ogni quoi volta che superate un 
ponte il livello di difficoltà aumenta: 
le navi incomincercmng a muoversi, 
gir elicotteri vi spareranno e gli ae- 
rei vi taglieranno la strada improv- 
visamente e sempre più frequente- 
mente. Inoltre dai lati i carri armati 
vi prenderanno come loro bersa- 
glio. Logicamente i serbatoi saran- 
no sempre meno numerosi, sino a 
diventare quasi rari, al limite, tanto 
che il tralasciarne uno può essere 
fatale. 

Per guidare il vostro aereo avete a 
disposizione ìl Joystick (PORTA 1 ): 
spingendo lo leva in avanti aumen- 
terete la velocità, portandola indie- 
tro rallenterete. 

Per sparare il FIRE BUTTON: una vol- 
ta partito il colpo potrete guidarlo 
muovendo il Joystick, magari per 
evitare di colpire preziosissimi ser- 
batoi. 

A questo punto vi lascio al gioco au- 
gurandovi BUONA FORTUNA! 
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COUNTRIES 
OF THE WORLD 
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Finalmente ho sotto mano qualcosa 
che non è un gioco, ma un program- 
ma educativo ed informativo, 
"COUNTRIES OF THE WORLD”. Dal 
titolo non potrebbe essere altro che 
un "package” con il quale potrete 
divertirvi a sfogliare le varie "videa- 
te”, come se si trattasse di un atlan- 
te. Sono contenuti in memoria ben 
169 paesi, anche, se qualcuno po- 
trebbe obiettare su questo numero, 
mo ve lo diciamo noi, si considerano 
e sono paesi indipendenti e autogo- 
vernati* In una sola cassetta sono 
presenti due programmi, per i due 
diversi tipi di Spectrum, da 16e da 
48K, eguali fra loro ma, come si può 
intuire, quello per i 48K è moito più 
completo. Come dicevo uno è limi- 
tato allo Spectrum 16K e contiene 
una mappa planisferimetrica del 
globo, in due coi ori, blu scuro per 
la terra e azzurro per i mari. Potrete 
a questo punto farvi mostrare dal 
vostro computer la posizione di ogni 
stato, conoscerete la rispettiva ca- 
pitale, e avrete la possibilità di inse- 
rire dei codici specifici, osservando 
cosi solo i paesi che più vi interessa- 
no* L'altro programma contenuto, 
interessa !a versione do 48K ed è 
molto più curato nei particolari e più 
esteso in quanto presenta delle ca- 
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radaristiche di programmi sofistica- 
ti, comuni a complessi più grandi* 
Contiene infatti una cartina multico- 
lore con ì vari nomi di tutti i continen- 
ti, facilmente leggibili, e con delle 
diramazioni a parte potrete cono- 
scere la posizione di ciascun paese, 
le loro capitali e verrete informati 
del numero di abitanti della capitate 
e di tutto lo stato, restensione in 
Km 5 ed ancora la moneta e le lingue 
predominanti. Queste ultime posso- 
no essere al massimo tre; nei paesi 
dove i vari dialetti parlati superano 
questo limite, vengono considerati 
solo quelli più usati. Avrete la possi- 
bilità di avere delle statistiche fon- 
damentali, o meglio il computer vi- 
sualizzerà i sei paesi più estesi e i 
sei piu piccoli, ma c'è anche una ta- 
bella riservata a quei paesi la cui 
concentrazione di popolazione è 
massima, inserendo i codici presenti 
nel cartiglio della cassetta (corri- 
spondenti ai van paesi) potrete co- 
noscere tutto ciò che vi attira del 
paese che vi interessa* La mappa 
pianisferica è composta, come pen- 
so tutti sanno, da sette continenti e 
quattro oceani, dislocati su tutta lo 
superficie. I sette continenti sono 
l'Africa, l'Antartide, l'Asia, l'Europa, 
il Nord America, l'Oceania e il Sud 
America. La Groenlandia è parte 
delTAmenca del Nord, mentre 
IMslanda fa parte dell'Europa. Co- 
me constaterete di persona tramite 
questo programma, l'Europa e 
l'Asia sono separate dalle monta- 
gne Urali! ì ! quattro oceani che com- 
pongono il 71% della superfìcie ter- 
restre sono l'Oceano Artico, Atlanti- 
co, Indiano e Pacìfico. Nel program- 
ma più esteso, tutti i continenti, gli 
oceani e !e catene montuose più im- 
portanti sono visualizzati in modo 
chiaro e leggibile. Dopo aver usato 
varie volte il programma potrebbe 
interessare solo la cartina. Per far 
ciò dovrete avvolgere a metà il na- 
stro, digitare LOAD SCREEN $ ed 
attendere, così facendo caricherete 
solo l'interessata, con la possibilità 
di dare poi un COPY. La mappa che 




i " 1 6 Kappìsti” caricheranno è meno 
curata, ma ai fini della ricerca è otti- 
ma anche quella. Ora vorrei infor- 
marvi delle varie diramazioni che 
con la semplice pressione di un ta- 
sto potrete iniziare. Per operare be- 
ne dovrete conoscere i tasti altri- 
menti perderete tempo prezioso 
nelle ricerche. Quelli fondamentali 
sono la A che mostra tutti i paesi in 
ordine alfabetico, con una pausa 
che imporrete voi stessi, permetten- 
do così di soffermarsi su quelli più 
interessanti o sconosciuti e di pas- 
sare oltre nel caso non vi interessi- 
no. Con la B avrete uno "scrollmg" 
della lista visualizzata fino a quei 
momento dei vari paesi, ricercando 
quello che si desidera. La C è una 
variante allo A, infatti visualizzerà 
continuamente tutti i paesi con una 
pausa di 30 secondi. Lo F "crollerà" 
tutta la lista presente in memoria, la 
G (solo per il 48K} presenta il menù 
statistico, che o sua volta compren- 
de un'altra A, che vi metterà sotto 
gli occhi i paesi maggiormente este- 
si, mentre con B osserverete i più 
pìccoli* Se vi interessa conoscere il 
nome dei paesi con una concentra- 
zione dì popolazione al Km ? mag- 
giore potrete premere il tasto C, 
mentre D vi presenterà quelli meno 
abitati* A questo punto potrete de- 
cidere se tornare al menù con G op- 
pure passare in rassegna la concen- 
trazione di tutti i paesi, con F. Per 
visualizzare in qualsiasi momento la 
mappa vi aiuterà la W, per selezio- 
nare un codice a piacere premete 
S. Si può terminare l’operazione dì 
ricerca spegnendo il computer (nel 
caso passiate ad un altro program- 
ma), ma se vi interessa aggiornare 
l'intero archivio premete X e poi 
LIST. 
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Ecco lì ancoro Lauda,., sta tentando 
di superarvi sulla sinistra, Cì prova 
in tutti i modi, sta spingendo la sua 
macchina al massimo, ma non ce la 
fa. Siete troppo veloci, nessuno può 
raggiungervi, nemmeno il campione 
del mondo!!!!.... L'importante è cre- 
derci, metterci un pò di fantasia, il 
resto lo lasciamo fare a questo gio- 
co: RACE CAR. Se non si fosse capi- 
to, questo è un gioco indicato, parti- 
colarmente, agli amanti dell'auto- 
mobilismo e della velocità ed a chi 
è disposto a rischiare dì sfracellarsi 
in qualche spettacolare incidente. 
All'inzìo del gioca avete la possibili- 
tà di scegliere fra tre diversi tipi di 
competizione. Potete infatti cimen- 
tarvi su tracciati di varia lunghezza: 
un percorso da 300 Km., da 500, 
oppure da 1 ,000 Km. Dopo aver di- 
gitato il numero corrispondente al 
tipo di gara prescelto, compare, im- 
mediatamente, sul vìdeo il campo di 
gara. Sulla sinistra è raffigurata la 
pista dove sì svolgerà la gara, vista 
dall'alta, con la vostra vettura già 
pronta per la partenza. A destra 
troverete invece diversi indicatori; 
sull'indicatore situato sullo schermo 
ìn alto, potrete controllare minuto 
per minuto la vostra velocità di gara 
espressa doverosamente in Km./h. 
Sotto a questo indicatore è raffigu- 
rato un tabellone che riporta i tempi 


record stabiliti in precedenza sui tre 
diversi percorsi. Poco sopra, infine, 
troverete un altro indicatore che vi 
segnalerà, a fine corsa, ri tempo che 
avrete impiegato durante il percor- 
so. Nel momento ìn cui ! vostra tem- 
po migliorerà il record precedente, 
verrà automaticamente registrato 
sul tabellone co™ e nuovo record 
stabilito e, quindi de battere Detto 
questo si può parare cor fa compe- 
tizione vera e propne Le manovre 
verranno effettuate co*" |Oy-s r ck 
tenendo presente che t rande io ver- 
so di voi la macchina rallenterà 
mentre r manovrando!o al contrario 
lo velocità aumenterà sensibilmen- 
te. Come già detto in precedenza 
scopo del gioco è di percorrere il 
tracciato prescelto nel minor tempo 
possibile. Questa non è certo un'im- 
presa molto difficoltosa; infatti i 
tracciati di RACE CAR sono del tutto 
rettilinei e quindi, non c'è bisogno 
di cimentarsi in manovre molto peri- 
colose. L’unico vero pericolo viene 
portato dalle macchine avversarie 
che, con manovre improvvise, si 
possono avvicinare pericolosamen- 
te alla vostra vettura oppure vi pos- 
sono tagliare la traettoria. Attenzio- 
ne dunque! Uno schianto e la gara 
è già compromessa. 

Per quanto riguardo il comporta- 
mento in pista, non sì può proporre 
una vera e propria strategia di ga- 
ra. Il successo è dovuto soprattutto 
all'abilità e alla prontezza di riflessi 
di ognuna. L’unico consìglio che si 
può dare in questi casi, è quello di 
non ‘'strafare”, E inutile correre co- 
me de* pazzi rischiando dì schian- 
tarsi dopo cento metri! L'abilità 
maggiore sta, a mio parere, nel tro- 
vare e mantenere una velocità co- 
stante. Solo cosi avrete il tempo ma- 
teriale per poter scansare le mac- 
chine avversarie che vi sbarrano il 
cammino e, nel frattempo, riuscirete 
a non farvi raggiungere e sorpassa- 
re da altre vetture. Eviterete cosi al- 
tri fastidiosi inconvenienti. Fatto 
questo discorso, risulta palese che 
maggiore è la velocità maggiori so- 
no le difficoltà. E anche chiaro che 
risulterà più difficile gareggiare sul 
tracciato di mille Km, rispetto a 
quello da trecento per il semplice 
motivo che essendo più lunga la di- 
stanza, sarà più facile incappare in 
incidenti e errori. Non c'è motivo 
comunque, di preoccuparsi: dopo 
alcuni giri di prova è sicuro che riu- 
scirete a diventare dei veri e propri 
campioni!!! La meccanica, al con- 
fronto con altri giochi automobilisti- 
ci, risulta semplicissima. E un gioco 


ideato per chi vuole divertirsi tran- 
quillamente, senza pretese e con un 
pò di fantasia. 


Mastertronic L 7.900 

Questo gioco si apre in maniera so- 
prendente: una splendida immagine 
spaziale, che per la sua risoluzione 
grafica, che potremmo definire "fo- 
tografica", non ha eguali nei video- 
games precedenti. 

Non per nulla solo questa vicenda, 
che cì intrattiene mentre l'intero gio- 
co viene caricato, occupa ben 42 
blocchi sul dischetto del program- 
ma. Come il titolo stesso ci ricorda, 
lo scenario è quello di una terra ri- 
masta senza più un briciolo dì ener- 
gia, dopo aver subito una catastro- 
fe nucleare. 

Compito della nostra navicella è di 
recuperare del plasma nascosto su 
quattro pianeti molto distanti e infi- 
de COMPUTER py 7/8 115 


LIVELLO *■* 

ORIGINALITÀ * 

GRAFICA * 

VOTO ** 


Valori da uno a cinque 


1985 THE DAY 
AFTER 

MASTERTRONIC 

cassetto Commodore 64 







ne recarsi in un cuniculo dove si tro- 
va nascosto il nocciolo di fusione 
che permetterà di ritornare a pro- 
durre ['energia necessaria. 

Tutto ciò è molto semplice (detto a 
parole): si tratta innanzitutto di far 
uscire l'astronave dalla base muo- 
vendo opportunamente il joystick. 
Ora il nostro "LEM" è libero nello 
spazio e, evitando i dischi volanti 
che lo insidiano, può raggiungere 
uno dei pianeti. 

Per entrare nell'atmosfera di un pia- 
neta sarà sufficiente dirigerà* con □ 
navicella verso il pianeta desidera- 
to e "toccarlo" con la medesima. 

Il paesaggio assumerà forme diver- 
se e colori più o meno appariscenti 
e i punti di atterraggio saranno di- 
versi di volta in volta. 

La manovra di rifornimento sarò ul- 
teriormente complicata dai cannoni 
collocati al suolo i quali cercheran- 
no di fare bersaglio su di voi. 

Qui, stando attenti alle solite astro- 
navi nemiche e ai proiettili lanciati 
da terra, è possibile rifornirsi di car- 
burante quando, dall'apposito indi- 
ce di livello FUEL posto alla base 
dello schermo, ci accorgiamo che 
sta per terminare: le apposite basì 
di rifornimento sono colorate in vio- 
la. Premendo PIRE sì farà il pieno. 

Il punteggio è proporzionale alle 
ore di permanenza in volo ed ai ri- 
fornimenti di carburante effettuati. 
Alla facilità tattica dì questo gioco 
si contrappone una netta difficoltà 
pratica: non è facile, soprattutto per 
i principianti, guidare l'astronave, in 
particolare per uscire dalle basi o 
per entrarvi dall'alto. 
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Infatti il moto del nostro veicolo 
spaziale è proprio quello "inerzia- 
le", tipico appunto dei corpi nello 
spazio. 

Occorre quindi sfruttare la spinta 
data dai razzi propulsori ed inclina- 
re opportunamente l'astronave per 
guidarla nella direzione voluta. 
L'abilità del pilota sarà poi premiata 
con l'inserimento del proprio nome 
in classifica e la visualizzazione del- 
la stessa al termine di ogni gara. 
Ad ogni modo, prima di cimentarsi 
in questo gioco, è possibile, anzi 
consigliabile, osservare attenta- 
mente la “dimostrazione": per atti* 
vario basto premere D alla prima 
videa ta di *Ì985 M . 

Poi, una volta capita la tattica di 
questo videogame, potrete anche 
voi giocare premendo il tosto PIRE 
e... buon divertimento! 
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Chi è tanto bravo, intelligente e sve- 
glio da poter essere in grado di bat- 


tere un agguerritissimo computer? 
Potete subito verifica re le vostre ca- 
pacità con TRI-DIMENTIONAL TIC 
TAC TOE. Questo gioco è infatti 
ideato per chi si vuole cimentare in 
un confronto diretto all'ultimo respi- 
ro con il nostro computer. Vincere 
non sarà per niente semplice, que- 
sto è garantito!! Il Tic Tac Toe non è 
teoricamente, molto complicato. 
Scopa del gioco è quello di formare 
delle sequenze di quattro simboli 
all'inferno dì un cubo tridimensiona- 
le, possibilmente prima che lo faccia 
il vostro avversario. Comunque, pri- 
ma di iniziare il gioco, il computer vi 
fornirà, se richieste, tutte le informa- 
zioni e spiegazioni utili in merito. E 
importante innanzitutto ricordarsi j 
simboli: il computer gioca con il sim- 
bolo "X", mentre a voi toccherà il 
simbolo"©". Detto questo, partiamo 
con il gioco. In alto, sul video, appa- 
iono quattro quadrati numerati pro- 
gressivamente. Ogni quadrato è di- 
viso orizzontalmente e verticalmen- 
te in modo tale che, all'Interno di 
ognuno di essi, si vengono a forma- 
re sedici punti, sui quali, in seguito, 
dovranno essere posizionati i sim- 
boli in questione. Le sequenze di 
quattro simboli possono essere 
create in qualsiasi direzione: potre- 
te costruirle orizzontalmente, verti- 
calmente e diagonalmente. L'impor- 
tante è che siano sempre quattro 
sìmboli, uno di seguito all'altro. La 
vittoria va chiaramente a chi per pri- 
mo completa uno sequenza. Dopo 
aver deciso se fare la prima mosso 
o se far partire prima l'avversario, 
sì procede nel gioco digitando sem- 
plicemente, volta per volta, le coor- 
dinate relative al punto sul quale 
volete mettere il vostro sìmbolo. Per 
definire le coordinate è necessario 
digitare tre cifre: la prima corri- 
spondente ad uno dei quattro qua- 
drati, la seconda relativa ad una ri- 
ga all'Interno del quadrato prescel- 
to e la terza per il punto preciso sul 
quale volete mettere il simbolo, al- 
l'interno della riga stessa. Confer- 
mata la mossa, sentirete una musi- 
chetta che darà al computer il tem- 
po dì posizionare il vostro simbolo 
e di eseguire la propria mosso. Nel 
caso in cui le coordinate vengano 
digitate erroneamente a la posizio- 
ne indicata da esse sia già occupata 
da un altro simbolo, il computer se- 
gnala [‘errore e invita a comporre 
un'altra coordinata. Giocando, non 
bisogna mai dimenticare che i quat- 
tro quadrati sono in realtà sovrap- 
posti in maniera tale da formare un 
cubo e che, quindi, le possibilità di 



creare sequenze sono mattissime. 
Fate dunque attenzione a tutte le 
mosse del vostro avversario che, al 
momento, vi potranno sembrare 
senza significato ma che poi rivele- 
ranno un'ottima strategìa, [strate- 
gia da computer). Più dì una volta vi 
troverete sconfitti quasi senza ac- 
corgervene! Vi potrete sempre con- 
solare con il noto detto olimpico 
"L'importante non è vìncere, è par- 
tecipare!". Non si può indicare uno 
condotta di gara che possa portare 
alla vittoria. E importante partire 
con chiare idee su quelle che posso- 
no essere le sequenze da formare 
e, nel frattempo, bisogna riuscire a 
controllare, nei limiti del possibile, 
le mosse dell'avversario e bloccarle 
prima che sia troppo tardi. In questo 
modo anche il nostro computer si 
congratulerà con noi per i buoni 
tentativi e le mosse valide portate 
ai suoi danni. Il 3-DIMENTIONAL TIC 
TAC TOE è, principalmente, un gio- 
co basato sul ragionamento. La 
strategia migliore, se di strategia si 
può parlare, è quella di costruire 
contemporaneamente più sequen- 
ze, in maniera tale che, anche se 
l'avversario bloccherà una sequen- 
za, ne resteranno sempre altre da 
concludere. Mettere, insommo, il 
computer in una situazione tale da 
non poter bloccare il vostro gioco. 
Il TIC TAC TOE è molto appassio- 
nante e divertente anche se non 
propria originale; questo gioco ri- 
corda infatti, anche se in chiave 
molto più complessa, un più famoso 
passatempo particolarmente in vo- 
ga negli ambienti scolastici. Anche 
la rappresentazione grafico crea, a 
volte, problemi non indifferenti, Si 
tende infatti a giocare sui quattro 
quadrati considerandoli distinto- 
mente, dimenticando spesso che 
questi fanno porte invece di un ben 
più complesso sistema, quale è un 
cubo tridimensionale. Risulta quindi 
difficile controllare tutte le mosse 
del computer il quale gioca basan- 
dosi proprio sul fattore tridimensio- 
nale. 

Il gioco è e resta comunque molto 
interessante. Ciò che serve è solo 
un occhio sempre vigile e attento, 
una mente abile e calcolatrice e, 
perché no, un pò di furbizia. 
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Provate a scoprire coso si cela nella 
borsa delia spesa di alcune ragaz- 
ze ed otterrete Fruit Search, un intel- 
ligente videogioco basato soprat- 
tutto sul ragionamento, prodotto 
dalla HAL per computers MSX. Oltre 
ad essere un videogioco divertente, 
Fruit Search si può certamente defi- 
nire un ottimo esercizio adatto per 
chi vuol tenere in allenamento le 
proprie capacita di ragionamento. 
Il concetto è molto semplice in quan- 
to bisogna ricostruire una sequenza 
sconosciuta di tre, quattro o cinque 
oggetti. 

Gli oggetti non sono altro che frutti 
comprati dalle fanciulle al fruit hotel 
scegliendo tra una banana, una me- 
la, una fragola, ecc., per un totale 
di otto frutti. All' inizio del gioco è 
possibile scegliere il numero delle 
ragazze con cui si vuole giocare. 
Ognuna delle ragazze si reca al 
fruit hotel e compra un frutto che tie- 
ne gelosamente nascosto. Il numero 
delle ragazze può essere di tre, 
quattro o cinque, e naturalmente 
maggiore è il numero delle ragaz- 
ze, più difficoltà si avranno nel rico- 
struire la sequenza. A questo punto, 
manovrando con il joystick o con la 
tastiera (per questo videogioco non 
è assolutamente necessario il joy- 
stick), dovrete scegliere all'interno 
del fruit hotel alcuni frutti che forme- 


ranno la vostra sequenza di prova. 
Naturalmente vi viene dato un aiuto 
che può essere di due tipi a seconda 
che, all'inizio del gioco, venga scel- 
to il livello !ow o il livello high. Se si 
sceglie high (adatto agli adulti), l'a- 
iuto viene dato da alcune piccole 
farfalle che compaiono alla destra 
della sequenza di prova da voi in- 
serita, Ogni farfalla rossa indica 
che rispetto alla sequenza corretta 
ce un frutto nella posizione giusta, 
mentre ogni farfalla blu indica che 
c’è un frutto nella posizione errata. 
Se sa sceglie low (adatto ai bambini) 
J aiuto è molto più consistente in 
quanto le piccole farfalle volano per 
indicare chiaramente il frutto a cui 
si riferiscono. Naturalmente attra- 
verso ì suggenmenti bisognerà fare 
un certo ragionamento per cercare 
dì ricostruire nel minor numero di 
tentativi possibili, lo sequenza cor- 
retta. 

In questo videogioco non esiste un 
punteggio, bisogna solamente cer- 
care di non superare il numero mas- 
simo di tentativi a disposizione. Una 
cosa importante riguarda il fatto 
che, ogni volta che inserite una nuo- 
va sequenza, potrete controllare 
solo le ultime sei inserite. Pur essen- 
do un videogioco molto semplice 
concettualmente, Fruit Seorch è mol- 
to impegnativo e corredato da 
un'ottimo grafica. A chi omo i giochi 



d azione in cui occorrono grandi ri- 
flessi Fruit Search non darò certa 
grandi soddisfazioni mentre sarà 
molto gradito a chi ama il ragiona- 
mento e la concentrazione. In con- 
clusione un videogioco sicuramente 
valido, molto utile anche come stru- 
mento educativa per i bambini. 


LIVELLO 

*** 

ORIGINALITÀ 

*** 

GRAFICA 

**♦ 

VOTO 

*** 

Valori da uno 

a cinque 

EG COMPUTER N 7/8 117 





VENDO Specrrovjdeo 328 (80 K RAM. 
30 K ROM) + registrotore a tosset- 
te + 5 progrommi originali su cos^ 
setto a t 700.000 
Mortella Fra neh ini - Vip Mpnzoni 
n 44 ■ Imola (BO) Tei 0542/ 
29469 - (ore 14 TBJ 

VENDO/COMPRO per ZX hpectrym 
1Ó/48K giochi di tulli < tipi su cas 
setta. Cerco inoltre programma to- 
tocalcio, Zojc*on, PocMan, cateto, 
poker, donkey Kong. Effettuo an- 
che scambi, rispondo O tutti rapi- 
do mente 

Antonio Arienzo - Via Cappelle, 
22 -84100 Fratte (SAI - Tel 089/ 
27109Ó 

VENDO Atori 2600 nuova L 150.000 
+ 22 cassette ira té più prestigiose 
(es Moon Patrolpoie posittan) □ l 

500,000 Totale L. 600.000 anzi- 
ché 650.000 

Milo Gallico * V. G. B. Boeri ì 1 - 
Milano Tel 02/8431317 - tare 
post il 

VENDO computer II 99/4B coppia 
jousticks. cavetto regnatore due 
giochi space invader* e cacio s. 
cartndge piu altri 40 gjoch* SV 
Cassetto Tutta a l 200 000 
Massimiliano Caponi - .3 Agosto 
sia II 1 30 - Roma - Tel Ó377S! 4 
- (ore pasti} 

VENDO programmi per CBM 64, tra cui 
Gosrbuster Summer. Games Strip 
Poker, Mes Comes, chiedere li- 
sto, 

Stefano lanrermo - Via Cavour 
122 - Fermo (AP) - Tei 0734/ 
21 5363 - (ore pasti 13,30 14,30 
20, 10 22 , 00 ) 

E NATO a Covo De Tirreni, 1 ! nuovo 
"Commodore Club Computer*': 
tessera più iscrizione L. 1000 , per 
informazioni a iscrizioni rivolgersi 
O: 

Alfonso Galdi - Via S Pietro. 47 - 
84015 Noterà Superiore (SA) 

VENDO/SCAMBIO programmi per il 
Commodore 64; ne ho di bellissimi, 
come Fengo, Impero, Polo Po$ition, 
Oig Dug, da scegliere fra 100, re- 
gistrati in turbotope preferibilmen- 
te in Torino. 

Alberto Druetto * C.so Monte Cuc- 
co, 154 - 1014! Torino - Tel, 0 I 1/ 
70571 0 fino ore I 3 e dopo le 20 

COMPRO Commodore 64 + registra 
tare a l. 200.000 (purché funzio- 
nanti). 

Nicolo Triccc - Via G. Boccaccio. 
133 - Sansepolcro (Aft) - Tel. 
0575/734161 [ore 19-20). 

COMPRO programmi di utilità e video- 
game* per computer in MSX. 
Gianluca Cavallari ■ V.le Marcus - 
Stane (Taranto) Tel, 099/441 342 
(oltre le 19,30) 

COMPRO/ CAMBIO programmi C64 
tutti ultimi arrivi Usa possediamo 
circa 800 giochi e 200 gestionali + 
manuoli. Per avere fa nostra listo, 
scriveteci. 

Commodore Computer Club - Via 
Cosroli, 46 - (3011 Borgosesia 
(VQ - Tel. 01 63/26, 6ÓÓ (ore 9.00/ 
12.00-1500-19.30) 


VENDO Intellivision + Inlelltvoice +■ Lu- 
cky Key Board + ! 0 cassette (River 
Rasd Burgertime) a t . 650.000 Irati; 
vendo anche separatamente, 
Danila Ranco ■ C.so Vitigno Em. 11. 
200 Tonno - Tel 011/746711 
(serali! 

VENDO per Commodore 64 tutte le 
novità su nastra o disco Disponibili 
su nastro anche alcuni programmi 
che prima giravano sola su disco. 
Carmelo La Delfo - C .so Italia, 308 

- Catania - Tel 095/381157 

VENDO programmi pe* Commodore 
64 salo ultime novità accuratamen- 
te selezionate s»a disco Sia na- 
stro, 

Armondo Esposi": v 3 Crispt, 2ò0 

- Catania - Te 095375992 (pasti 

e sercrhl 

VENDO Console .r*e . isn m omme 
coaòsiron- e maio poetissano p*u 
È cassette e 2 pymeb c om p at i b ili 
a L 190 000 trtiftabùi 
Scrivere a Marco Mehano - Via 
F Saracco 26 - Sorcino - Tel 02 / 
9602349 pos^ e ore secali} 

VENDO Personal Computer Appiè c, 
nuova ancora imballata □ L 

2.400.000 trattabili invece che L. 
2.800.000. 

Crisiina - Via Veglia, 44 - Milano - 
Tei, 6035 1 6 (dopo le ore 2 ! .00). 

VENDO 70 programmi per C64 tra cui 
Fort Apocalipse, Za uxori, Mondial 
Soccer e altri. Vendo anche prò- 
grammi singoli, Inviare L. 500 per 
catalogo a? 

Pier Giorgio Buzzelli - Via Asm ari 
di Bernezzo. 16 10145 Torino - 

Tel. 01 1/761089 (are pasti). 

VENDO programmi di qualsiasi lipo 
per Computer Sharp MZ-700. 
Maurizio Marroni - Via Luigi Lanzi, 
19 - 50134 Firenze - Tel. 055/ 
488683 (pastil, 

VENDO base videagioco Intellivision 
con 5 cassette? Stor Strike, Sea Bat- 
tio, Armor Battle, Poker & 0.J., Sno- 
fu .oL 199.000 

Marca Majoli - Via Adua, 7 - Gigne- 
se (Noi - Tei. 0323/20155 (ore 16/ 
19). 

VENDO ZX8 ! completo + 3 libri + tan- 
tissimi listati + registratore nuovo 
di 5 mesi a sole L I 10.000, Valore 

originale L 2QQ.0QQ, 

Cario Sala - V. Manteverdi. 18 - 
20131 Milano - Tel. 204 ! 645 (do- 
po le 17.00). 

VENDO/CAMBIO più di 200 pro- 
grammi per Có4 tra utility e giochi. 
Riccardo Bossi V. G. Imperatore, 
15 - Roma - Tel. 5134603 (ore. 
1 9, 30- 2 ì, 30), 

VENDO VIC 20 completo, + registrato- 
re, 2 cartndge, I 20 giochi, circa 80 
listali, joystick tutto in perfette con- 
dizioni, nuovo di 7 mesi vendo o L. 
1 70.000 causa passaggio a siste- 
ma superiore. 

Carlo Sofà - V. Manteverdi, I 8 
20131 Milano - Tel. 2041645 (do- 
po le I 7,30), 


CAMBIO/VENDO centinaia di pro- 
grammi per CBM 64 Su nastro o 
preferibilmente disco. 

Alessandra Bucci Via Ferrogu. 3 - 
Co me rio no (Re) - Tel. 0544/ 
462638 (ore 14.00-22 30) 

VENDO computer Commodore 64 + 
registratore C2N + 4 cartucce 4 2 
cassette + testiera musicele + joy- 
stick + monade d'uso solo 

420.000 lire. 

Àndreo Benedet - 8° strade. 15 - 
S Felice di Segrete (MI) Tel. 02/ 
7532934 (ore serali). 

COMPRO/C AMBIO/ VENDO C&M 64 

programmi ogni genere, solo ulti- 
me, novità, solo disco. 

Massimo Gentili - Via S. Stefano, 
30 - 56048 Volterra - Tel 0588/ 
87605 (pomeriggio -sera}. 

VENDO Consolle intellivision - come 
nuova tcousa passaggio sistemo 
Superiore) con 14 cartucce fra le 
*mghoft de) mercato - prezza L 
400 000 o a L 25.000 o cartuc- 
cia 

3a-b*r?e Gjodla - V*a A Tronchetti 
1 1 * Pistoia - Tel 0573/33367 {ore 
posti) 

CAMBIO/VENDO tontissimi program- 
mi per Có4 Ho tutte le novità, 
Alessandro Bucci - Via ferragù, 3 - 
Camerlona (RA) - Tel. 0544/ 
462638 (ore 14,30/23) 

COMPRO/SCAMBIO programmi per 
Atari computers 

Mario Nardim - C.sa Italia. )0 - 
39100 Bolzano - Tel 0471/32171 
(ore 20-23). 

SCAMBIO/ VENDO/ COMPRO prò 

grammi per Computer MSX scrive- 
re Q: 

Loredano Raponi - Via Alberto da 
Giussano, 5 - 003 76 Homo 

VENDO/CAMBIO programmi per Có4 
su nastro e su disco (circa 1000 
progr.) offerte speciali e sconti por 
quantità richiedere listo inviando 
francobollo cu 

Gianni Cotlogm - Via Strambino, 
23 - IODIO Corrane (TO) - Tel 
0125/712311 (ore 18,00-21,001 

VENDO giochi su nostro per CBM 64 
come: Ghostbusters, Tennis, Ba- 
sket. Karaté, ecc. 

Cristiano Resnoti Vra Monte Bian- 
co. 22 - Monza (MI) - Tei. 039/ 
734080 (dalle 13,30 alle 14,15 o 
ore ceno). 

COMPRO listati per Casio FB-200 
(giochi e utility. Possibilmente zona 
Milano e limitrofi, 

Sulto Eugenio. Vìn Rovigo, I 1/A - 
Milano - Tel. 2564935 (dalle 1 8 al- 
le 21|, 

SCAMBIO per Spectrum Software solo 
su cassetta. Ho o disposizione ol- 
tre 200 programmi. Gradite anche 
Utilities. Inviatemi la vostro listo e 
io vtb invierà lo mia ; inoltre vendo 
la traduzione, completamente dat- 
tiloscritta, del manuale del gioco 
per lo Spectrum "The Lords of Mi- 
dmghf . 

Riccardo Ghim - Via Ferrari, 181/4 
- Albisola Capo !$V) - Tel. 019/ 
40448 (pasti). 


VENDO tantissimi programmi MSX 
(Hera, Pitfall II. Zaxxon. lìuck Ra- 
gers. Biliardo ecc.) 

Marcello Sturiate - Via G.A Ba- 
doero, 67 - Roma - Tel. 06/ 
5141274 (14,30- (6.30 o 

21,30-23) 

VENDO prog per Commodore 64 r ne 
possiedo oltre 300 tutti in ling. 
mocch. I progrommi sono disponi- 
bili sia su nostro che su disco Max, 
serietà. Trailo con Milano e dint. 
Gianni Mulazzi ■ V.le Lombardia, 
273/A - Brugherio (MI) - Tel. 039/ 
879895 Ideile ore 14 in poi]. 

CERCO possessori Speetravideo 328 
per scambio idee e programmi (sia 
da me inventati, che della cosai. 
Mandatemi (e vostre liste Pro- 
grammi di matematica, fisica, gio- 
chi, utilità. 

Francesco VivareEli - Via Diaz. 47 
Ravenna - Tel. 0544/39951 (ore 
I 3,00 m poi). 

VENDO/COMPRO/CAMBIO pro- 
grammo Summer Gomes” che giri 
solo su nastro Vendo/cambio per 
CBM 64 olire 250 programmi su 
nostro (Gyruss, Ghostbustor'S. 
Beach Head, Néro, Break Dance, 
Bruco iee, Gologo, Pit Stop II, Strip 
Poker. Basket, Tutankamon, Rocky, 
Snoppy, ecc.) rispondo a (urtili! 
Oreste Anhgnano ■ Via Luna e So- 
le, 25 - Sassari - Te*. 079/29(4 ( 7 
(pomeriggio). 

VENDO Computer "Videopoc Philips 
-G 7400"' +- modulo "Basic Micro- 
soft" + manuale +■ 4 cartucce giochi 
+ registratore dedicato a L. 

450,000 trattabili. 

Mano Rogozzmo - Via G.5, Lazza- 
ro Coap "Viribus Uniti*" - 81043 
Capuc (Ce) - Tel 0023/96348 6 
(15.00/17.00) 

VENDO per C/64 programmi a prezzi 
simbolici bassissimi scrivete o tele- 
fonate annuncia sempre valido 
scrivete non ve ne pentirete. 

Pietra Giunto - Vio Diega D'Amica, 
5 - Poierma ■ Tel. 091/593207 (are 
! 7,30-20 preferibilmente) 

VENDO oltre 700 programmi per CBM 
64 ne ho di eccezionali e le ultime 
novità per il tuo computer su disco 
e nastra i prezzi sono bassissimi e 
olla portata di tutti Davvero con- 
correnziali. Tra gli altri programmi. 
Donald Duck, Summer Carnei, Raid 
Over Moscow, Hes Games* scam- 
bio solo su disco, 

Maurizio Ferrara - Cso Aldo Mo- 
* ro. 201 - 5. Mano C V (GEI ■ Tel 
0823/845131 (13.30/17 00} 

VENDO t più selezionati e richiesti vi- 
deogame s per C64 a prezzi ìrrìson 
- es Arabian Night, Mission fmpos- 
sible Raid Over Moscow, ecc. Solo 
Tape inviare vostre richieste 
Maurizio Anfossa - Via Simonetti, 
4 - 14018 Roatto d'ÀsIi - Tei 
0141/9381 18 (ore 14). 

VENDO Consolle Intellivision in ottima 
stato + ó cassette giochi (Calcio, 
Golf, Sci, Bowling, Astro Smosh, 
Triple Action) a L. 280.000 Chia- 
matemi è un vero affare 1 
Doriano Novascom - Via Vergane 
9 ■ Cmiselfo Balsalmo (MI) - Tei 
02/6188670 


SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO 







VENDO Superbosic - turbo ed anche 
tanti giochi in una cassetta 
Claudio Martini - Via Isabella No- 
vara, U - Gaggia Tel 0184/ 

45274 (are serali 

COMPRO fjiponsare, per Spectrum da 
1ÓK a 48K 

Mas si mi I tono Grassi Via Z un ino, 

mi Rapallo IGEI Tel. 01S5Z 

272447 (pomeriggio!. 

VENDO cassette X C 64 contenenti eia 
scuna i seguenti programmi; Zax* 
xon. Pi dall fi, Flip and flap. Base- 
ball; Chma Miner, MS Pacman. Sha- 
mus li, Snoppy, Loco, Protetto r II, 
Su per pipe) me. Suicide Strike, Night 
Misslan, Blu max, Ghostmanor. Ne- 
cromancer. Grandmaste?, Twin Km- 
gdomv , Decathlon, i. Jack, Wim 
bledon 64 Folcon Potrai II, Easy 
Script, Jumpmon Jr., Copy 190, 
Koala Pointer; una cassetto con 23 
giochi e 3 utility tutta in L M. e tutti 
turbi zzati 

Valerio Combino - Via Paolo L osilo, 
51 Gioia del Colle (BAI Tel 080/ 
833577 (ogni mattina oppure ore 
21,30-23,00). 

VENDO ZX- Spectrum 80K compresi tutti 
i migliori programmi di utilità e i più 
bei videogiochi o sole L. 300.000. 
Tutta come nuovo. 

Mareo Panetti - Via Mozzone, 14 - 
Serra volle Sesia (Vercelli) - Tel. 
0163/450177 (mattino e sera). 

VENDO Intellivision quasi nuovo + 6 
cassette (SPACE Armada Sherk - 
Sear Botile - ìron Deadty Discs - 
Soccer - Poker! a L 210 000. 
Alfonsa Poetiti - Via Ceni sto, 26 - 
00100 Roma - Tel. 06/853662 (are 

14.00 alle 21.00). 

VENDO giochi per CBM 64 di tutti i tipi 
a prezzi da sballa Ghostbusters, 
Baseball. Pii fa 11 11, ecc. 

Cristiana Regnati - Via Monte Bian- 
co, 22 - Manza (MI) - Tel. 039/ 
734080 (ore pasti o verso le 
16,00), 

VENDO VIC 20 + regislrotore C2N + 
65 giochi + 2 cariucce: Oefender 
[grafica bellissima) e Cosmic Crun- 
cer (Pac Mari) + 2 libri sul VIC 20 a 
220 000 lire. 

Andrea Bosso - C,so Appio Clau- 
dio, 37 - Torino - Tel. 7495249 (are 
posti). 

VENDO Computer Adam + Consolle 
Colecovisìan + Modulo Turba + 1 3 
cassetle. anziché L. 2.398.000 a L. 

1 .700.000 trattabili, 

Claudio Contrani - Via Ponte del- 
f Ammiraglio, 51/2 - Genova Tel, 
217263 (dalle 1 4,30 alle 18.30), 

VENDO giochi per Atari (Combat, Mq- 
ze Craze, Atlanti*, Defender, Srea- 
koutl + Comandi Poddle + (per chi 
lo v alasse I il trosf or motore o l. 

140.000 

Alessandro Cento - Via Vincenzo Pi- 
cardi, 4 /D - Roma - Tel. 06/877454 
(dal lunedi al venerdì ore 20,30- 
22,30). 

VENDO IX Spectrum 48K con tutti i vari 
componenti originali + 130 giachi + 
4 liba sul Basic + tantissime riviste. 


Tutto in attimo stato a L. 400. 000 frati 
Giulio di Giuliomorìo - Campo De 
Fiori. 19 - Roma - Tel, 06/0564632 
(dopo le 20. 30). 

VENDO CBM64 + Disk Drive 15- e 
registratore Commodore c 

milione di lire - Piotter 1 520 a . 

150.000 computer Alar, 600 1 . - 
registratore Arar» a L 299.00C 
omaggio 20 fascicoli Bosc t p z co 
elettronico 

Massimo locarne! « ~ Pirore; 
26 ■ Milana - 02 74905 ’ù 

VENDO Console *nT*ti » >rr - ; 
sette al prezzo di L 270. 000 ve^ 
do; inoltre giochi e programma per 
CBM 64 (Ho tutti i Som). 

Giuseppe Sanno - Via Della Coraz 
zoto, 14 - Ostia (Roma) Tel 06/ 
5698604 (luti* i pomeriggi tranne 
ta domenica), 

VENDO giachi su cassetta per Commo- 
dore 64 Ogni 5 giochi uno m tega 
la, vendo turba Tel. per informa 
ziani. 

Antonio Santoro - Via G. Sorsi, 10 
- Milano - Tel. 8395840 oppure 
8352762 (dopo ceno 20/221. 

VENDO cassetta con bellissimi giochi 
per CBM64 a prezzi ragionevoli 
Cristiano Resnati - Vio Monte Bian- 
co, 22 - Monza (MI) * Tei. 033/ 
734080 (verso le 1 6+05) 

VENPO/5C AMBIO giochi e utility per 
il CBM 64, Posseggo olire 1 50 litoti 
fra cui: Gostbusters, Pit Stop 11, 
Tapper. Scrivere o-. 

Bimane Rossi ■ Vìo Bramante, 6 
Parma - Tel. 0521/56704 (ore 
15,30/19,30) tranne sabato e do- 
menico. 

VENDO proiettore cinematografico Fu- 
mea, tipo professionale ottico, ma- 
gnetico, con ) 2 films avventure, 
cartoni animati completi ed origi- 
nali tutta in perfetto stato prezza 
L 2,500,000 

Giordano Tito - Via Caboto. 1 5 - 
06034 Foligno (PG) ■ Tel. 0742/ 
53306 (ore pasti), 

VENDO/SCAMBIO per Alan 300XL 
progrommi su disco e cassetta co- 
me Ghostbusters, Summer Games 
II, F I 5 Sirike Eagle Nuovo Calcio 
A tari, Archon 11 e altri tremila titoli. 
Gianluigi Mazzoni - Via Trebula, 
10 - 00183 Roma, 

VENDO Commodore 64 solo novità 
assolute solo novità non perdere 
tempo telefona ore 21 ciao! 
Giuseppe Borracci - Via Mameli. 
15 33100 Udine ■ Tel. 0432/ 

291 665 (ore 2 1 ). 

COMPRO/SCAMBIO qualsiasi pro- 
gramma per sistema M5X solo su 
cassetta e non listali, la posseggo 
solo pochi titoli fra cui il program- 
ma H E R Q. - Occasione. Vendo 
causo passaggio o sistema MSX 
nella soia zona di Milano pro- 
grammi per ZX Spectrum (Deca- 
thlon 3,2: Alik Atok; Alchimisti Tu- 
tankomon; Scubadive? ecc.,| solo 
cassette intere e non progrommi 
singoli, 

Carlo Corti - Vio Gobetti - Milano 
Tei 4045834 (pasti), 


CAMBIO r^rammi cassetta, cartuc- 
cia MSX 

Pie Siena, 16 

20 -te Milano - Tel 4073737 (po 

Sii) 

COMPRO VENDO/ SCAMBIO pro- 
:t^bi Computer in MSX su 
cassetta ed anche lista- 

: :: “ D T -- r o * a Capngjione 3ó 

- Comoabosso - Te 1 0874/6660 3 

lore 20 30-22 30) 

VENDO Consci© * 5 -*on - 2! car- 
tucce jn biocca L *00 000 Cartuc- 
ce sfuse a mete prezzo 
Giorgio Fcrwifi - V*e Nazionale. 1 - 

4304Q Piantante fPR. Te' 0525' 
3462 {pas*i| 

CLUB CBM 64 Cologna Venero (VR) 
Disponiamo sempre delle ultimissi- 
me novità (saffi per CBM 64 Pos- 
sediamo inoltre uno raccolto di ol- 
tre 2000 programmi di ogni gene- 
re e di mollissimi manuali in italia- 
no, Per chi è interessato contatta 
re: 

Michele Danese Via G. Rossint. 3 

- 37044 Cologna Veneta (VRt. 
Tel. 0442/85287 (olla sera). 

AMICI possessori del CBM 64. Siete 
interessati all'acquisto delle ulti- 
missime novità per il vostro CBM 
64? A Cologna Veneta (VR) e nato 
un Club fornitissimo di progrommi 
di ogni genere (oltre 2000 pro- 
grammi). 1 prezzi sono contenuti. 
Michele Danese - Via Rossini, 3 - 
37044 Cologna Veneta (VR) - Tel 
0442/85287, 

VENDO VlC 20 + 2 cartucce e joystic 
a L 150 000; cartuccia Le Mons 
per C64 L 30.000 Raccolte com- 
plete di "Eletronic Games"* dal o 
1/1984 al n 4/1985 L 80 000 - 
'Home -Computer* dal n . 1 al 11 
L 70 000 il tutto trattabile 
Paolo Bocchiordo - Via Cesare Bol- 
listi, S/12 - 17031 Albenga (SV) - 
Tel 0182/541152 (ore 3 2.30- 
20.30 tutti i giorni). 

COMPRO programmi per Commodore 
ì 6 solo su cassetta preferibilmente 
giochi. 

Sergio Favata - Vìa Ronchi, t 
Strambino (IO) - Tel. 712325 (ore 
20-22 chiedere di Sergio). 

VENDO Colecovisìan: Consolle, Mo- 
dulo Turbo, Super Action Control- 
lers, 14 cartucce |tro cui Turbo, 
Zaxxon, Racky, Donkey Kong) solo 
in Roma, l. 500.000 fisse, 
Giampaolo - Roma - Tel. 5033739 
(ore 18-19). 

VENDO/SCAMBIO programmi di 
qualsiasi tipo per CBM64; ne pos- 
seggo piu di 500, Inviare listo a 
telefonare [ore pasti). 

Serse Ratlazzi - Vio XX Settembre, 
63 - Torre Del Logo (Lucca) - Tel. 
0584/34241 1 (ore posti). 

CÀMBIO Cerco joystick per VlC 20. In 
cambio offro 27 programmi VlC 20 
[sio giochi che utility naturalmente 

su nastro), 

Morcello Frutterò - Via Volle An- 
drea, 2 - Mombella - Tel. 9875 1 27 
(ore 18,00-2000). 


VENDO Attiri VC5 2600 + 8 cassette 
tra cui Popeye. Amidof. Super- 
Cobra, Asteroidi, Galaxion... 
Paolo Vetromile - Via Abruzzo, 1 - 
Taranto - Te! 099/326676 (saboto 
13/14.30). 

VENDO super video-giochi per Com- 
modore 64 in rossetta ad un prez- 
zo favoloso e scambio listati sem- 
pre per Commodore 64 con tutti. 
Per informazioni rivolgersi a; 

Fabio Oonmzzo - Via Vittorio Vene- 
ta 7lófA 95042 Grommichele 
ICTI - Tel. 0933/94 14 51 dalle 
13 30 olle 16.00. Escluso merco- 
ep domenica e dal 15 giugno al 
5 settembre P.S. Il pagamento 
. , erra per mezzo di vaglia posta- 
le 

VENDO CAMBIO progrommi di utilità 

di quo!s<o*< npo per VlC 20 partico- 
larmente '.guardanti lo geometria 
e I algebra, fantastici giochi su na- 
stro e su corta ne dispongo orco 
50 Sono disposto pure olio scam- 
bio Inviatemi le liste Rispondo a 
tutti. 

Salvatore Corsmo V,le Dante Ali- 
ghieri, 29 - Polozzolo Arrende - Tel. 
0931/875521 Idalle 14,00 alle 
16,00). 

CAMBIO fantastici programmi per 
CBM 64 (su nastro) tra cui: Miner 
2049, Pi t fa 11 I, Pitfall II, Decathlon, 
Zaxxon, Basket. Beach-’Heod. Jun- 
gla Nera, Baseball* Ghosibusters, 
Pclton Potrai II, Slinky. Simon's Ba- 
sic, Demo Smnon's e tonti allo. 
Maurizio Monacelli - Via Ibernate, 
15 - Gubbio (Perugia) - lei 075/ 
9272849 (ore pasti] 

COMPRO/SCAMBiO/VENDO Sof- 
tware per Spectrum 48K, Ne pos- 
seggo di ottimi (Mugsy, Kung Fu 
ecc.) salo in zona Monza ■ Mila- 
no. 

Simane Bertoldi Via Marconi, 7 ■ 
Cernusco Lomb. (Col - Tel 039/ 
597220, 

COMPRO/SCAMBIO/VENDO pro- 
grammi e giochi per MSX su casset- 
te e cortridge. 

Yulius (bello - Via Epomeo, ì 5 1 - 
Napoli - Tel 081/7679332 

COMPRO/VENDO videogiochi per 
CBM 64 su nostro tro cut Hes Ga- 
mes, Rocky, Karaté, Summer Games 
II, River Raid, Two on Two, Hulk, Spi- 
der Mon. Solo Flight, a prezzi ragio- 
nevoli - Vendo Atan 2600 con ali- 
mentatore 2 paddle e cassette tra 
cui Asteroids, Pitfall, Phoenix, E T., 
Bolle Zone, Comboi a lire 150.000 
trattabili; ha tre mesi di vita. 
Massimo Gilardi ■ Via Ma Ruera, 9 

- Spinetta Morengó (AL) - Tel, 
0131 /6 19621 [ore pasti). 

VENDO ZX Spectrum 48K. RAM I5SUE 
3 -I- interfaccia ''Kempston" + joy- 
stik nuovo + 2 libri + oltre 300 pro- 
grammi tra video games e utility + 
alcuni listati. 

Per informazioni rivolgersi a: 
Massimiliano Tulli ■ Via Breschi. 60 

- 00042 Anzio (Roma) - Tel. 06/ 
9847513 (pomeriggio). 



VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE 


AFFAREFATTi 





AFFAFEFATTO 


VENDO regolo Commodore 64 o citi 
mi compero tutti i 350 dischi pieni 
di giochi novità e lotte le utilità!!! 
Giuseppe Borracci - Via Mameli I 5 

- 33 100 Udine Tei 0432/291665 

- (ore 21 * 221 

VENDO programmi per Commodo- 
re 64 arrivi mensili da Americo, 
Germanio. Inghilterra, Italia Max 
serietà, prezzi bassissimi. 

Caprini Claudio - Via N. Ciocci 
n 16 Tel 0564/633 152 - 

616043 {ore 12,30 - 14,30/20 ■ 
231 

SCAMBIO il Fermosmdairdub cerca 
amici per scambio esperienze pro- 
grammi, ecc (OL, Spectrum). 
Fermosindairclub Via XX Giugno, 
6 - 6302 3 FERMO (API Te! 
0734/20183 

VENDO per Aron VCS 2600 la cortur 
eia OuHo* usata due settimane a : 
prezzo di L 25.000 S* può giocare 
m uno o in due e con 16 rene^t di 
giaco, porrai diventare un brava 
pistolero 

Per informazioni scrivere o te-iefo* 
fióre Q: 

Giorgi Umberto - Vkj Don MtfiXOfto 
nò- 12045 Fessone iCN) - Tel, 
0172/62873 * loro serali 

19.30*221 

VENDO TI 99/4A, + covo per registro- 
tare, + registratore Philips DÓÓ20, 
+ manuale d'uso in italiano + 2 li* 
bri, + cassette e listati o L 
280 000 (2 mesi di viro! 

Solo Claudio - Via Avanzini n, I 2 - 
Fiorano IMOI - Tel 0536/830451 

- {ore setolo 

VENDO per CBM 64 eccezionale Vi- 
deogame Disposto anche a scam- 
bi, 

G lazo tto Alessandro lungarno 
Gambacorti 32 - Pisa Tel 050/ 
501587 - (ore posti! 

AVVISO a rum i proprietari di un Cotti 
modùre 64, se volete iscrivervi a 
“Commodore Club 64 telefonate 
o scrivete a: 

Cristian logfiabue * Vio Mante 
Santo I 7 - Monza IMO * Tel 039/ 
748821 - (dopo le 16.00) 

COMPRO programmi per CBM 64 e 
standard MSX inviare listo oppure 
telefonare. VENDO per CBM 64 
tutti i programmi su disco 
Antonello Cristiano - Viale Moro 
Trov Scordino II. 31 - 89100 Reg- 
gio Calabria - lei 0965/58383 - 
{ore 20 00 in posi 

COMPRO/ VENDO progrommi per 
CÓ4 su nastra, 

Morelli Marco V ie Marcus - 
74010 Stette (Taranto! Tel 099/ 
441 140 - {ore pasti! 

VENDO programmi in MSX su casselta 
Telefonare o scrivere per chiedere 
elenco programmi 
Paolo Pialo - Via Umbria n 4 
84098 PantecagnanQ (SA) * Tel. 
089/849221 - lare 13-15/20*221 


VENDO programmi per Có4 su disco e 
casseita: Ghostbuste/s, Raid Ov 
Moscow, Summer Games, e tonti 
altri. 

Prezzi modici. 

Davide Galloni - via Magenta 21 - 
Ci slogo {VAI . Tel. 02/96380220 

VENDO Consolle CBS * cassetta Mou- 
se Sf rap t Z a * x a n - modula turba. 
Tutto a L. 250.000 trovabili 
Papa Giulio - Via Giulio Petrom 
105 ■ Bari ~ Tel 080/413383 - 
tare posti) 

SC AMBIO/ VENDO oltre 400 pro- 
grammi per CóA Possediamo < mi- 
gliori WOi* »n L M e i* ultime novità 
de! mercato Vendiamo anche a 
prezz* irrisori Rispondiamo a tut- 
ti. 

Claudio De Persrs - *>c Della Re- 
pubfc/-ce 26 - G3029 vero fS 
te» 0775 365176 - dotte 19 « 

PC*! 

VENDO, CAMBIO pfogror-- per 

M$X Djporr*b*l< T as word /Word 
Processa^ Assemblee Disosserà 
pie* e deeme eh giochi o oppKco- 
ma0à 

Cord ito Giuseppe — Via Tiziano 78 

- 25125 Brescia - Tel, 030/ 
3681434 - fare 15.30 - 22.301 

VENDO/SCAMBIO giachi per CBM 64 
o basso prezzo tra cui if favoloso 
sinietizzatore vocale. miner. 
h.z.e.o.. decathlon, pitfall II e molli 
altri. Scrivete a telefonate. 

Slittane Trezzi - Via Giovanna 
D'Arco 140 - Sesto San Giovanni 
(Mll Tel 02/2482122 - (ore 
18,30 - 21,00 escluso martedì! 

COMPRO programmi di utility per Attiri 
800 XL 

B ars enti Marco - Via Ferrarecce 
72/B - Caserta * Tel 0823/ 
327900 - (ore pasti! 

VENDO programmi per Commodore 
64 A prezzi favolosi. Ultime novi- 
tà. Per invio lista telefonare. 
Sandro Garzelli V, Amendola, 1 7 
■ Empoli - Tel. 0571/78361 - tare 
pasti) 

VENDO/ SCAMBIO per ZX Spectrum 
240 giachi tra cui le ultime novità 
in pacco unico a scambio con stam- 
pante ZX Printer o Al fot om 
Nicolai Alessandra - Via f .III Cervi 
41 - Sitano (f>V> - Tel 0382/ 
67711 

VENDO giochi per C64 sia su nastra 
che su disco Possiedo oltre 1 000 
titoli. Chi e interessato richieda li- 
sta oppure telefoni allo 02/ 
96380220. 

Davide Galloni - Via Magamo 
n'21 - Cislago IVA) - Tel 02/ 
96380220 

VENDO VIC-20 completo di: registra- 
tore, 1 Joystick, 2 cartucce, 1 2 gia- 
chi a cassetto a L. 350.000 
Potane Andrea - Via Del Pioppeto 

- Latino Scolo - Tel. 0773/43821 7 

- lore posti! 


VENDO Home Computer Aron 800 XI 
l. 325,000 Registratore Alari 
1010: L 80 000. Tavoletta grafica 
Alan Touch Tablet L 150.000. 
Dnk Drive Aron I OSO con Do* Il e 

Dos IH: L, 510 000 

Stampante a colon Attiri 1020: L. 

250.000 II tutto è munito, compre- 
sa 1 Alari Touch Tablet, di istruzioni 
d'uso in italiano. Tutto nuova con 
garanzia, scrivere o telefonare. 
Fresi Mario - Via Gromsci n 20 - 
20047 Brugheno (Ml| - Tel 039/ 
882044 (dalle I 7 00 in pad 

VENDO altre 600 programmi per C64 
giochi, database. Wordprocessor. 
programmi dì gestione, programmi 
di musica. Prezzi stracciati, 
Cheetahsaft Via Battilano 3 « 
Marma di Carrara (MS) - Tel 
0585/634734 {ore pasti) 

COMPRO /CAMBIO/ VENDO pro- 

grammi per Spectrum catalogo a 
n<h*eitg piu l 2 000 per spese po- 
sto* 1000 titol# disponibili oppure 
cambio con interface*© 1-2. Micro- 
drive stampante eie Annuncio 
sempre valido. 

Cicogna Andrea - Vto 5 Quasimo- 
do 6/e * 46023 Gonzogo (MN1 - 
Tel 0376/588555 - tore posili 

SCAMBIO programmi per CBM 64 fra 
cu h Zaxxan, Bruca Lee, Doley 
Thompson Dethatlon. Henry* 
House, Ghostbuslers (con grafico 
malta buono) Per ricevere la mio 
lista mandar© L 500 e lo proprio 
listo a. 

Fabio Pam Via Avogodro n 2 - 
Ri mi ni [FOI Tel. 47037/33393 - 

(ore pasti) 

VENDO per SVI 318*328 i seguenti 
giochi originali Spedravideo su 
cassetta L 15,000 cad * "Saia", 
"Old Mac Formar", "Ninfa", "Tele- 
bunny'V "Tetra Horror", "Torzon", 
utility Spectro Spore Editor" L. 
15,000, "Franhc Freddy" su car- 
rndge L. 25.000, in blocco tutto o 
L 100 000 

Stefania De Medici ■ Via A D'Amo- 
no, 20 - 801 31 Napoli - Tel 081/ 
466602 - (ore 21-21,30) 

VENDO ZX Spectrum 48K + interi 1 + 
ZX microdrive + cofirrdge + 200 
programmi piu libri a sole I. 

600.000 possibilmente in zona di 
Roma 

Flavio De Pasquale - Via Valsossmo 
23 - Roma Te! 06/8923241 - 
(ore 20,00 - 21,00) 

VENDO Alari VCS 2600 con 5 cassette 
che sana: Venture, Mario Bros. 
Gos Hog PI a net Potrai. Space In- 
vadere Tutto a L 200,000. Anche 
cassette separatamente a L 

20.000 lutto m ottime condizioni, 
Pascucci Paolo - Via Avogodro n.5 

47037 Rivazzurra Di ftimrni (FO) - 
Tel 31 360 - (ore pasti) 

COMPRO/VENDO/SCAMBIO se oc- 
casione interessante, computer 
Commodore VlC-20, CBM 64 com- 
piati; offra pagamento in contanti; 
chieda alloggi cartucce e uscite pe- 
riferiche in ottime condizioni non 


che tastiera integra 
Listati, utility & giachi, MSX 
Listati, utility & altri, di varie mar- 
che, MSX compreso. 

Giuseppe Prestigi oc orno - casella 
postale 556 - 90100 Palermo 

VENDO giochr a tassella per Spectrum 
16/48K fra cui: World Cup, Ahc 
Arac, Jet Pac. Cookie Psst. Cheque - 
red Flag, Fltghf Simulatori, Chess, 
Revesi. Bockgamman Prezzo inte- 
ressante 

Moretti Andrea Vio Voli n 10 
Tei 01 1/6190741 larari serali! 

VENDO Consolle tntellivision + Com- 
puter Lucky + espansore + tastiera 
musicale » 13 cosisene tra cui 

(Burgertime, Pocker © Bloc |Ock, 
Master* of thè Universe, Donkey 
Kong, Skmg, Spoce Armada, 
Astromosh. Lock'n chose. Football 
N.F L, Matgh Fun e poi per Lucky 
Scooby DaoV Mind Strike e Me la- 
dy Blaster), II tutto do Notale "84 a 
l 450 000!!! Trattabifi. 

Doinesa Erasmo - Piazzole Seon- 
go 3 - Padova - Tel Q49/77Ó047 
(ore pasti! 

ABBIAMO istituito l' International Club 
X! possessori d* V1C20 Per porteci 
pare inserire in una busto uno cas 
setta con 5 Video Games Noi ri- 
cambieremo con una cassetta con 
3 Video Games che verrà spedito 
mensilmente al socio Possediamo 
lista di programmi per 64 e per 
Spectrum e VIC20 Compriamo 
giachi Calcia Pope ye Burger Time 
ionche a espansione) Rispondia- 
mo a lutti! Massima serietà. 
Internationol Club Corso Europa, 
59 - 20060 Possono Bornogo (Mi) 

VENDO per CBM 64 1 50 giochi * prò 
grommi sbloccatele Tutti su Turbo- 
tape. Tra i quali; Dankey Kong, Pi 
tfoll II, Ghostbusters, Pii Stop II, 
Scrombler, Decathlon. Pacman{3D), 
Zaxxan, Popeye. Dig Dug, Soccer, 
Giruss, Pin Ball, River Ro<d, Breack 
Flawor, Jungle Hunt, Super Pi peli ne, 
Atzec. Fai con, Patrol II. Re Arto, War 
Games, ecc Per tutto il blocco m 
regalo Joystick con 40 giorni di vita. 
Tutto questo o sole L. 4S0.00D trof- 
ia bili oppure i giochi a scelto. Of- 
ferta sempre valido. 

Pazzaglia Massimiliano - Via Cor- 
riceli a - (Bo) Tel 051/326760 
ioron 13.45-15,30 - pomeriggio- 
sera: 18,30-23^30). 


Trovate 

il tagliando per 
i vostri annunci 
in fondo 
alla rivista 


SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PREN! 



»qualimetric« 
su misura 




BASF 

Qualità 

su 

misura 


Il supporto magnetico BASF è il 
risultato di ricerche approfondite 
ed accurati controlli. Know-how 
nella chimica e nella fisica, 
autonomia nell'elaborazione delle 
materie prime e nella miscelazione 
di ossidi, esperienza nella 
cooperazione media-sistema, 
stanno alla base della ineccepibile 
qualità BASF. 


calcolatore ha una sua fisionomia particolare Lo sì utilizza al meglio 
uscendone tutte le peculiarità La BASF grazie ai know-how derivante dalle 
-rche intensive, da particolari elaborazioni eli ossidi e da una propria produzione 
introito ha sviluppato supporti magnetici che funzionane in armonia con il 
Scolatore. Questi prodotti su misura costituiscono « argomenta vìncente e 
rx> contrassegnati dal marchio BASF 


BASF 


55 FtexyDi; 


li BASF 


SI BASF 


FlexyDisk 


DATA BASE 


20147 milano 
viale legioni romane. 5 
telefono 02-40303 
telex 315206 DATBAS 


1BASF 


! %M TI 



V uoi comprare un computer? Vuoi venderlo? 

Vuoi iscriverti al CLUB MSX ITALIA? Bene, sei sulla 
pagina giusta. I tagliandi qui sotto, infatti, 
servono al tuo scopo. 

Attraverso il primo ci farai avere il tuo annuncio che 
sarà pubblicato nella rubrica AFFAREFATTO. 

Il secondo serve invece per farci conoscere la tua 
disponibilità a partecipare alle iniziative del 
CLUB MSX ITALIA. 

Quindi se sei dei nostri, compila i tagliandi 
e inviali a questo indirizzo: 

EDIZIONI JCE - EG COMPUTER 
Via dei Lavoratori, 1 24 
20092 Gnisello Balsamo (MI) 


COMPRO 

VENDO 

















Cognome Nome 

Indirizzo 

CAP Città Prov. 

Telef. Orari 



DESIDERO ISCRIVERMI 



AL CLUB MSX ITALIA 


Cognome 

Nome 


Indirizzo 

CAP 

Città 

Prov. 


122 EG COMPUTER N 7/0 
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Sinclair QL: 

al vertice della nuova generazione. 

Sinclair QL rivoluziona il mondo dei computer, perché combina le dimensioni di un home con 
la potenza e le capacità di un mini. QL è l'unico computer, nella sua fascia, ad impiegare ì) microprocessore 
a 32 bit, quando gli altri si fermano a 8 oppure 16. La sua portentosa memoria è di 128 KRAM 
espandibile a 640. 1 quattro programmi applicativi, già incorporati, sono immediatamente utilizzabili 
e superano, in qualità, il software dei microcomputer esistenti. Ha la possibilità di multitasfe e può essere 
inserito in reti di comunicazione. Grazie ai due microdrive e a) software incorporati, 

Sinclair QL, nella sua confezione originale, è già pronto per l'uso: basta collegarlo ad un video. 

E pensare che tutta questa tecnologia pesa meno di due chili e trova spazio in una normale 24 ore. 

Un computer così non poteva che essere Sinclair. 

Tutti i prodotti Sinclair, distribuiti da GBC Divisione Rebit, sono corredati 
da regolare certificato di garanzia italiana. 


indair 


Distribuzione esclusiva: GBC Divisione RebiL 






